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Bestellcoupon 


Ich habe den neuen Abonnenten geworben und er- 
halte kostenlos den Disk-Locher. 





ame, Vorname 
Straße, Postfach 
PLZ, Ort 


Datum, Unterschrift 
















»peeker« bietet Ihnen was! 


Wer jetzt schenkt hat 


Disketten verdoppelt! 


mehr von seinem Apple. 


Dafür schenkt »peeker« Ihnen etwas: Den prakti- 
schen Disk-Locher, der die Speicherkapazität Ihrer 


| Sie wissen ja, wie gut der »peeker« Ihnen im täg- 


oder auszuleihen. 


haben. 


ch bin der neue Abonnent. Bitte liefern Sie mir bis 
auf Widerruf, zumindest aber für 1 Jahr, »peeker« 
zum Jahresbezugspreis von DM 72,- (Ausland plus 
DM 18,- Porto) an folgende Anschrift: 


Name, Vorname 
Straße, Postfach 
PLZ, Ort 


Datum, Unterschrift 
Gewünschte Zahlungsweise 
[gegen Rechnung 

[] bargeldios durch Bankeinzug 


Konto-Nr, Bankleitzahl 


| 
Geldinstitut 
Vertrauensgarantie: 
Diese Bestellung kann ich innerhalb einer Woche 
bei Dr. Alfred Hüthig Verlag GmbH, Im Weiher 10, 
6900 Heidelberg 1 widerrufen. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Absendung. Ich be- 
stätige die Kenntnisnahme mit meiner Unterschrift: 


2. Unterschrift 


lichen Umgang mit Ihrem Apple behilflich ist. Und 
Sie brauchen Ihren »peeker« nicht mehr zu teilen 


Der blaue Disketten-Locher ist unser Geschenk an 
Sie für einen neuen »peeker«-Abonnenten. Denn 
wer einen Apple hat, der soll auch seinen »peeker« 
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Coupon ausschneiden und 
einsenden an: 


»peeker« 
Abonnementservice 


Im Weiher 10 
6900 Heidelberg 1 
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Der depersonalisierte PC 


Im vorletzten Peeker haben wir an dieser 
Stelle auf den paradoxen Trend in Richtung 
mehr Speicherkapazität bei weniger Mikro- 
Leistung aufmerksam gemacht, den man 
nicht nur bei Grafikrechnern (Macintosh 
usw.), sondern auch bei konventionellen Mi- 
krocomputern (IBM-PC usw.) beobachten 
kann. Die Gründe für diese paradoxe Ent- 
wicklung sehen wir in den „auf die Schnel- 
le“ in Hochsprachen produzierten Betriebs- 
systemen, Programmiersprachen und An- 
wenderprogrammen. An den in © geschrie- 
benen BASIC-Interpreter haben sich Atari- 
Besitzer offensichtlich inzwischen gewöhnt. 
Und so wird man wohl nicht mehr lange 
warten müssen, bis eine Software-Firma ei- 
nen BÄASIC-Interpreter X vorstellt, der in 
dem BASIC-Dialekt Y geschrieben ist. 


Dieser verhängnisvolle Trend führt jedoch 
nicht nur zu aufgedunsenen und erschrek- 
kend langsamen Programmen (Adipositas- 
Syndrom), sondern auch dazu, daß solche 
Fat-and-Slow-Mikros selbst in Teilberei- 
chen von einer einzelnen Person nicht mehr 
verstanden werden können. Der PC wird 
damit depersonalisiert (Depersonalisations- 
syndrom). Wer den guten alten Apple II ver- 
stehen wollte, brauchte nur zu entsprechen- 
den Büchern und Zeitschriften zu greifen, 
denn die wichtigsten Betriebssysteme und 
Programmiersprachen wurden sprichwört- 
lich bis zum letzten Byte seziert: 


—- Den Anfang machten Steve Wozniak und 
Allen Baum, die den Quellcode des Moni- 
tors im Reference Manual abdrucken lie- 
Ben. 

— DOS 3.3 wurde von Randy Hyde sowie 
später von Don Worth und Pieter Lechner 
und noch später von Bernd Ruhland kom- 
plett kommentiert. 

— Der Applesoft-Interpreter wurde von Glen 
Bredon und später von Matthias Buck voll- 
ständig disassemblıert. 

— ProDOS wurde von mir und später von Ar- 
ne Schäpers bis in die letzten Feinheiten 
beschrieben. 

All diese Analysen waren und sind nur des- 
halb möglich, weil die zitierten Betriebssy- 
steme und Programmiersprachen 


editorial 


1. in Assembler geschrieben sind, 

2. einen überschaubaren Umfang haben und 

3. sich seit längerer Zeit im Einsatz befin- 
den, 


Genau diese drei Merkmale treffen auf die 
meisten Programme der „modernen“ PCs 
nicht zu, und es fällt uns deshalb nicht 
schwer zu prophezeien, daß vollständig dis- 
assemblierte Betriebssysteme und Pro- 
grammiersprachen von Rechnern wie Mac- 
intosh, Atari, Amiga usw. niemals in Buch- 
form erscheinen werden. Damit haben 
EDV-Schüler, Informatik-Studenten und 
ambitionierte Mikro-Hobbyisten jedoch kei- 
ne Chance mehr, die wirklichen Geheimnis- 
se eines Mikrocomputers zu begreifen. Man 
wird den Personal Computer zwar weiterhin 
persönlich bedienen, aber nicht mehr per- 
sönlich verstehen können. 


Aus der Großrechner-Historie wissen wir, 
daß die Trennung zwischen „denen da drin- 
nen“, den wissenden Hohepriestern in den 
Rechenzentren, und „denen da draußen“, 
dem profan-unwissenden Volk, bewußt ge- 
pflegt worden ist. Einige Jahre lang, und 
dies ist nicht zuletzt dem Apple Il zu verdan- 
ken, konnten die Geheimnisse der EDV 
breiten Kreisen zugänglich gemacht wer- 
den. Die zukünftigen PCs werden jedoch so 
komplex und undurchsichtig sein, daß eine 
Ent-Persönlichung der persönlichen Rech- 
ner unabwendbar sein wird, 


Peeker-Umfrage 


Wir möchten an dieser Stelle noch einmal 
auf unsere Umfrage-Karte auf Seite 45 hin- 
weisen, mit der Sie beeinflussen können, ob 
der Peeker weiterhin eine reine Apple-Il- 
Zeitschrift bleiben oder zusätzlich andere 
Rechner (Macintosh, IBM-PC, Atari) behan- 
deln wird. 


un vn 


Ulrich Stiehl 
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Pic-Edit 


Ein universeller Grafik-Editor 


von Jürgen Geiß 


Hinweis: Die Objektcodes des nachfolgend be- 
UCSD-Pascal-Programmpakets 
nehmen die gesamte Sammeldisk #20 ein. Der 7 
Quelltext umfaßt über 7000 Zeilen und wird 
deshalb aus verständlichen Gründen nicht ab- 
gedruckt. Pic-Edit von Jürgen Geiß ist das Ge- 
genstück zu dem Turtle-Graphics-Library-Paket 


schriebenen 


von Dieter Geiß und kostet DM 48,—*. 


Bei entsprechender Nachfrage werden die sehr 


in 128K-Apple-Pascal 1.2 


umfänglichen Quelltexte für beide Programm- 


pakete über den Hüthig-Software-Service er- 
hältlich sein (Pic-Edit-Quelltext-Disketten DM 
48,-*; Turtle-Graphics-Quelltext-Disketten DM 777 


co 00 


48,-*). Sie können Ihre unverbindliche Bestel- 


lung per Postkarte vormerken lassen und erhal- 


ten dann später eine Benachrichtigung. 
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2. Probleme 


* Für Fortsetzungsbezieher je DM 38,-—. Wegen des höheren 


Preises wird die Disk #20 jedoch nur auf Anforderung ver- 
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I. AUFGABENSTELLUNG 


Es sollte ein Grafik-Editor auf einem Apple Ile 
entwickelt werden, mit dem sich (fast) beliebig 
große Bilder editieren lassen, Diese sollten 
dann auf beliebigen Matrixdruckern ausgege- 
ben werden können. Zum Editieren werden ver- 
schiedene Hilfsmittel wie Bleistift, Radiergum- 
mi, Lupe usw. zur Verfügung gestellt, wie man 
sie auch teilweise von anderen Systemen her 
kennt. 


Il. AUFBAU UND EINZELHEITEN 
DER IMPLEMENTIERUNG 


Der Editor besteht aus 6 Modulen und einem 
Hauptprogramm, das diese 6 Module benutzt. 
Außerdem werden noch die Module AppleStuff, 
Mousestuff, TurtleGraphics, TurtlelO und Turt- 
leReallO benötigt. Diese sind aber nicht direkt 
Bestandteil des eigentlichen Editors, 


1. Globals 


Das Modul „Globals“ dient vor allem als 
Schnittstelle zwischen den anderen Modulen 
und enthält alle globalen Variablen und Proze- 
duren, die von anderen Modulen aus benutzt 
werden. Dazu gehören z.B. die Diskettenver- 
waltung und die Treiber für die Eingabe. 


1.1. File-Handling 


1.1.1. Benutzerdateien 

Workfile: Ein Grafik-File besteht immer aus 2 
Teilen, der eigentlichen Grafik und einer Infor- 
mationsdatei zu dieser Grafik. Dabei hat die 
Grafik einen gültigen Dateinamen gemäß 
UCSD-Syntax mit dem Suffix „.GRÄF" und die 
Informationsdatei den gleichen Namen mit Suf- 
ix ..|NE@, 

Beispiel: , BILD.1.GRAF" und „BILD.1.INFO“, 
Eine Grafik kann maximal 24 Bildschirmseiten in 
X-Richtung und 25 in Y-Richtung groß sein. 
Damit ergäbe sich eine Gesamitkapazität von 
600 Bildschirmseiten. Aus praktischen Gründen 
wurde eine Begrenzung auf höchstens 255 Sei- 
ten (2M Pixeln) vorgenommen. Eine 1:1-Abbil- 
dung der Matrix auf Diskette hätte eine enorme 
Speicherplatzverschwendung zur Folge gehabt. 
Würde man beispielsweise das Bild mit den 
Koordinaten (0, 0) und dann eines mit (23, 24) 
editieren, so wäre die Datei 2M groß, obwohl in 
Wirklichkeit nur 16K (2 Bilder) davon benutzt 
wären. Deswegen wurde die Informationsdatei 
eingeführt. Der Zugriff auf ein Bild wird indirekt 
mit einer Tabelle vorgenommen. Die Reihenfol- 
ge der Bilder auf Diskette hängt dann direkt von 
der Reihenfolge des Editierens ab. Abbildung 
2 verdeutlicht dies noch einmal. 

Geht die Informationsdatei einer großen Grafik 
einmal verloren, so kann man die Grafik mit 
einem Trick trotzdem weitereditieren. Dazu muß 
nur eine leere Grafik mit den gleichen Abmes- 
sungen und der gleichen Reihenfolge des Edi- 
tierens aufgebaut werden. Die dabei erzeugte 
Info-Datei muß dann in die verlorene Info-Datei 
umbenannt werden. 


Zeichensätze: Zeichensätze können mit spe- 
zielen Programmen editiert und gespeichert 
werden. Diese können dann im Menü geladen 
werden. Zur Standardausrüstung des Editors 
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Abb. 1: Zusammenspiel der Module 


werden die Fonts „ASCI", „GERMAN“, 
„GREEK, „MAT und „SUPER.SUB" 
(hoch- und tiefgestellte Buchstaben und Zah- 
len) mitgeliefert. Der Aufbau eines selbst zu 
entwickelnden Zeichensatzes kann dem „Apple 
Pascal Language Reference Manual“ entnom- 
men werden. Zu ladende Zeichensätze müssen 
immer das Suffix „.FONT" tragen. 


Funktionstasten: Die Files, die zur Speiche- 
rung von Funktionstasten dienen, können vom 
Benutzer selbst erzeugt werden. Dabei haben 
alle Files das Suffix „.KEYS". Bis zu acht Funk- 
tionstasten mit je 255 Zeichen Länge lassen 
sich in einem File abspeichern. Eine genaue 
Beschreibung des Vorgangs erfolgt im Benut- 
zerhandbuch. 


Drucker: Ein File, in dem sich alle benötigten 
Steuerzeichen für Drucker und Interface befin- 
den, heißt „PRINTER.INFO“. Dieser File muß 
vom Menü aus erzeugt werden. Eine ausführli- 
che Beschreibung findet sich in Kapitel 6 (Print). 


Infofile 
Erntroblor 2 IE 21 | | 


Erntereng 





Abb, 2: Infofile und Workfile 
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1.1.2. Systemdateien 

Das Menü, von dem aus das Editieren gestartet 
wird, istebenfalls ein Grafik-File. Man sollte also 
niemals eine Grafik erzeugen, die den Namen 
„MENU.GRAF" trägt, da sonst Schwierigkeiten 
auftreten. 

Das Laden und Speichern dieses Menüs erfolgt 
normalerweise im schnellen RAM des Apple- 
Haupispeichers. Dadurch konnte die Zeit zum 
Wechseln von einem Modul ins andere auf die 
Hälfte verringert werden (ca. 1,5s). Es kann 
aber vorkommen - z.B. beim Drucken von Gra- 
fiken -—, daß diese zusätzlichen 8K der RAM- 
Version des Menüs verloren gehen. Dann wird 
das Menü auf Diskette ausgelagert und beim 
erneuten Eintritt ins Menü-Modul von Diskette 
geladen, Es wird dann sofort wieder eine RAM- 
Version hergestellt. 

Bei Lesefehlern wird eine Fehlermeldung aus- 
gegeben und das Programm verlassen. Vorher 
werden alle Files geschlossen, damit eventuell 
vorhandene Grafiken nicht verlorengehen. Wird 
das Menü auf Diskette beschädigt, so muß eine 


Block 


Maorkfile 


Lin 


DE 





Backup-Diskette benutzt und neu gebootet 
werden. 


1.2. Eingabegeräte 


Der Treiber für die Eingabe sieht 3 verschiede- 
ne Geräte vor: Tastatur, Joystick und Maus. 
Wenn sie angeschlossen sind, können sie alle 
parallel benutzt werden. Dadurch wird eine zu 
große Spezialisierung der Geräte, die am Com- 
puter angeschlossen sein müssen, ausge- 
schlossen. Ist z.B. die Maus defekt, kann mit 
der Tastatur weitergearbeitet werden. 


1.2.1. Tastatur 

Dieses Eingabemedium ist an jedem Apple- 
Rechner angeschlossen und kann daher immer 
benutzt werden. Für die Cursorbewegung wur- 
den neun Tasten reserviert, die auf der Tastatur 
quadratisch angeordnet sind. Zusätzlich können 
die vier Pfeiltasten des Apple |le benutzt wer- 
den. Die Geschwindigkeit, mit der sich der Cur- 
sor bei jedem Tastendruck fortbewegt, kann 
mittels eines Repeat-Faktors eingegeben wer- 
den. Dieser läßt sich leicht durch die Tasten 0..9 
von 1 bis 999 einstellen. Außerdem werden 
noch die beiden Apfel-Tasten benutzt. 

Ein besondere Eigenschaft des Tastaturtreibers 
ist die Möglichkeit, eigene Funktionstasten zu 
definieren. Bis zu acht verschiedene Operatio- 
nen, bei der jede bis zu 255 Zeichen lang sein 
darf, können mittels <ESC>-Sequenzen auf- 
genommen und abgespielt werden. Damit las- 
sen sich Muster, die öfter benutzt werden sol- 
len, aufnehmen und an beliebiger Stelle wieder 
abspielen. Durch den Repeat-Faktor kann das 
Muster sogar vergrößert oder verkleinert wer- 
den. Außerdem lassen sich die Funktionstasten 
auf Diskette speichern und laden, so daß prak- 
tisch unbegrenzt viele Funktionstasten definiert 
werden können. 


1.2.2. Joystick 

Der Treiber für einen Joystick war ursprünglich 
schon im Modul AppleStuff implementiert; da 
dieses aber noch etwas erweitert wurde und 
unnötige Prozeduren entfernt wurden, handelt 
es sich hier nicht um das Original-AppleStuff 
von Apple, sondern um eine eigene Entwick- 
lung. 

Ist ein Joystick angeschlossen, so wird er auto- 
matisch benutzt. Man kann ihn aber bei Bedarf 
abschalten. Die Bewegung des Sticks wird rela- 
tiv und nicht absolut an den Cursor übertragen. 
Das heißt: Bewegt man den Joystick nach 
rechts, so bewegt sich der Cursor mit einer 
konstanten, aber einstellbaren Geschwindigkeit 
gleichmäßig nach rechts. Entsprechendes gilt 
für alle anderen 7 Richtungen. Die beiden 
Knöpfe eines Joysticks entsprechen den bei- 
den Apfel-Tasten auf der Apple-Ile-Tastatur. 


1.2.3. Maus 

Da die Apple-Maus nur einen Knopf besitzt, 
wurde ein Doppelklicken eingeführt, um eine 
weitere Funktion zur Verfügung zu stellen. Der 
Mausknopf entspricht der offenen Apfel-Taste 
auf dem Apple Ile bzw. dem Knopf Nummer O 
eines angeschlossenen Joysticks, Auch hier 
kann die Feinheit der Bewegung eingestellt 
werden. Soll pixelgenau gezeichnet werden, so 
sollte man die Tastatur der Maus und dem Joy- 
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stick vorziehen. Mit einem Repeat-Faktor von 1 
kann dann das Zeichengerät (z.B. Bleistift) je- 
weils pixelweise bewegt werden. 

Beim Drücken des Mausknopfes wird die Aktion 
erst nach etwa einer halben Sekunde ausge- 
führt, da in dieser Zeit die Möglichkeit eines 
Doppelklicks besteht. Diese Verzögerung kann 
vom Benutzer eingestellt werden. 


2. Init 


Im Init-Modul werden alle globalen Variablen 
initialisiert und verschiedene Symbole erzeugt. 
Diese Routine wurde als Modul implementiert, 
um sie nach dem Aufruf auslagern zu können, 
da sie im weiteren Programmablauf nicht mehr 
benötigt wird. 


2.1. Die Cursoren 


Für jeden Cursor (z.B. Bleistift, Radiergummi 
usw.) existiert eine eigene Initialisierungsrouti- 
ne. Dabei kann man meist zwischen 2 Typen 
von Cursoren unterscheiden, dem eigentlichen 
Abbild des Cursors und seiner Maske. Steht ein 
Cursor (z.B. Bleistift) auf einem Hintergrund, so 
wird dieser gespeichert, und der Cursor wird auf 
den Hintergrund gesetzt. Diese Methode ist 
asthetischer als die XOR-Invertierung. Vor dem 
Zeichnen des Cursors muß dann mit Hilfe der 
Maske der Hintergrund weggeblendet werden. 
Dies dauert etwas länger, kann aber aus oben- 
genanntem Grund hingenommen werden. 


2.2. Sonstige Initialisierungen 


Nach dem Initialisieren der globalen Variablen 
wird nach einer Maus gesucht. Wird eine gefun- 
den, so wird diese initialisiert. Anschließend 
wird die Grafik initialisiert und nach dem „SY- 
STEM.CHARSET" gesucht. Dieser File wird un- 
bedingt für die Darstellung von einigen Sonder- 
zeichen benötigt. Fehlt er oder ist er defekt, 
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Abb. 3: Das Menü mit den drei Fenstern 


muß mit einer anderen Diskette neu gebootet 
werden. Anschließend wird nach „PRINTER.IN- 
FO“ gesucht, in dem Informationen für die 
Steuerzeichen des Druckers stehen. Wird die- 
ser File gefunden, so wird er eingelesen. Nähe- 
res dazu unter Punkt 6 bei „Print“. Schließlich 
wird noch das Menü geladen und eine RAM- 
Version desselben angelegt. Der File „MENU. 
GRAF“ ist unbedingt notwendig. Bei Nichtvor- 
handensein ist neues Booten mit der Backup- 
Diskette erforderlich. 


3. Menü 


Das Menü besteht aus 3 Fenstern: Command, 
Text //O, Graphic-Sheet. Abbildung 3 zeigt das 
Menü, das von Diskette geladen wurde, mit 
einem Beispiel im Graphic-Sheet, 


Für jedes Kommando aus dem Command-Fen- 
ster liegt eine eigene Prozedur vor, so daß noch 
leicht weitere Kommandos eingefügt werden 
können (insgesamt 32). 


3.1. Das Kommando-Fenster 


Bewegt man sich mit dem Cursor (ein Pfeil) in 
dieses Fenster und hat den Knopf der Maus 
gedrückt, so wird das entsprechende Kommado 
invers dargestellt. Läßt man den Mausknopf los, 
so wird ein Untermenü im Textienster darge- 
stellt, aus dem mit dem Cursor oder den Ziffern- 
tasten ausgewählt werden kann. Bei bestimm- 
ten Kommandos kann in andere Module (wie 
z.B. Print) verzweigt werden. Eine genaue Er- 
klärung der einzelnen Kommandos folgt im Be- 
nutzerhandbuch. 


3.2. Das Text-Fenster 


Dieses Fenster dient der Ein- und Ausgabe von 
Filenamen, Fehlermeldungen und — wie schon 
oben besprochen - der Auswahl von Unterkom- 
mandos. 
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3.3. Das Graphic-Sheet-Fenster 


Eine Grafik kann in Pic-Edit aus bis zu 24x25 
Teilbildern bestehen. In diesem Fenster wird 
sowohl die augenblickliche Größe der Gesamt- 
grafik als auch die Position der aktuellen Grafik 
angezeigt. (Die aktuelle Grafik ist die, in die man 
gelangt, wenn man das Menü verläßt und ins 
Draw-Modul wechselt.) Dabei kann mit dem 
Cursor die Größe der Gesamtgrafik bestimmt 
werden, indem man auf das Bild klickt, das am 
weitesten rechts unten stehen soll. In der obi- 
gen Abbildung erkennt man im Graphic-Sheet- 
Fenster den weißen Rahmen der Gesamitgrafik. 
In diesem befindet sich ein weißes Rechteck, 
das die Position der aktuellen Grafik anzeigt. 


4. Draw 


Im Draw-Modul können Grafiken erstellt wer- 
den. Dabei stehen dem Benutzer verschiedene 
Hilfsmittel wie Bleistift, Radiergummi, Lupe usw. 
zur Verfügung. Auch die Farbe des Zeichenstif- 
tes kann bestimmt werden. Verlassen wird das 
Draw-Modu! durch einen Doppelklick der Maus, 
was einem zweimaligen Drücken der offenen 
Apfel-Taste entspricht, durch einmaliges Drük- 
ken der geschlossenen Apfel-Taste oder durch 
zweimaliges Drücken von <ESC>. 


Eine Besonderheit ist das Zeichnen von Koordi- 
natensystemen. Dazu müssen nur die X- und Y- 
Achsen gezogen werden. Das Eintragen der 
Einheiten und der Beschriftung erfolgt automa- 
tisch. Die Skalierung kann durch Parameteran- 
gabe gänzlich vom Benutzer eingestellt werden. 
Es können auch Punkte in das Koordinatensy- 
stem eingetragen werden, die mit einer Gera- 
den verbunden werden. 


4.1. Die Cursoren 


Ein aus dem Menü gewähltes Kommando kann 
eventuell durch den Cursor erkannt werden. 
Wurde der Bleistift ausgewählt, so erscheint 
auch im Draw-Modul ein Bleistift. Ein Auswäh- 
len des Radiergummis erzeugt im Draw-Modul 
ebenfalls einen Radiergummi. Die häufigste Art 
des Cursors aber ist das Fadenkreuz. Dieses 
wird bei 8 Kommandos benutzt. Somit läßt sich 
aus dem Fadenkreuz nicht auf das im Menü 
gewählte Kommando schließen. 

Es gibt auch einen Pinsel, der verschiedene 
Formen annehmen kann. Diese reichen von 
einem Punkt über eine Linie bis zu einem qua- 
dratischen Klotz. Damit lassen sich größere FIä- 
chen schwarz einfärben. 


4.2. Allgemeiner Zeichenvorgang 


Allgemein sieht ein Zeichenvorgang immer fol- 
gendermaßen aus: 

1. Drücken des Mausknopfes legt den Start- 
punkt fest. 

2. Bewegen der Maus erzeugt die entsprechen- 
de geometrische Figur (z.B. Linie) in der Farbe 
Reverse. 

3. Loslassen des Knopfes setzt die Figur fest 
(endgültiges Zeichnen mit der ausgewählten 
Farbe). 


4.3. Die Undo-Funktion 


Eine Undo-Funktion stellt man sich immer so 
vor: Nach jeder Aktion kann durch Auswählen 
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von Undo diese wieder rückgängig gemacht 
werden. Leider konnte diese Vorgabe in der 
Implementierung nicht ganz eingehalten wer- 
den. Es müßte dann nach jeder Aktion die ge- 
samte Grafikseite des Apple (8K) gerettet wer- 
den. Dies ist zwar mit einem einzigen Befehl 
(moveleft) in UCSD-Pascal möglich, aber es 
würde nach jeder Aktion zu einer Verzögerung 
kommen. 

Damit man aber nicht ganz hilflos dasteht, gibt 
es doch eine eingeschränkte Undo-Funktion. 
Jedesmal, wenn man vom Draw- ins Menü- 
Modul wechselt, wird die Grafik auf Diskette 
gerettet. Wählt man nun irgendein Kommando 
aus und wechselt wieder zu Draw, so kann man 
die vorher abgespeicherte Grafik mittels 
<ESC> U wieder in den Bildschirm laden. Falls 
man sich verzeichnet hat, kann man sich damit 
wieder die vorherige Version der Grafik her- 
holten. 


4.4. Seitenwechsel 


Die Besonderheit des Editors besteht in der 
Erzeugung von (fast) beliebig großen Grafiken. 
Dazu legt man innerhalb des Menüs im Gra- 
phic-Sheet die Größe der gesamten Grafik fest; 
diese läßt sich nachträglich noch vergrößern, 
falls man sie anfangs zu klein gewählt hat. Hat 
man also eine bestimmte Größe festgelegt, so 
kann im Draw-Modul mittels „P“ ein Seiten- 
wechsel herbeigeführt werden, wenn man auf 
einem der vier Ränder steht. (Ein Doppelklick 
der Maus ist auch möglich.) 

Abbildung 4 zeigt die vier Fenstermöglichkei- 
ten innerhalb einer Gesamtgrafik. In diesem 
Beispiel ist die Gesamtgrafik 5x5 Bilder groß 
(1400x960 Pixeln). 


Steht der Cursor am rechten Rand, so ver- 
schiebt sich das Fenster nach rechts. Entspre- 
chendes gilt für die anderen Richtungen. Das 
Zustandsübergangsdiagramm zeigt die Bewe- 
gung des Fensters, wenn eine der 4 Richtungen 
angewählt wurde. 

Das Fenster Nummer 4 wurde nicht implemen- 
tiert. Die Prozeduren dafür sind aber schon 
vorgesehen, so daß sie bei Bedarf erweitert 
werden können. 


4.5. Lupe 


Für Benutzer mit schlechten Augen oder für 
pixelgenaues Zeichnen wird eine Lupe zur Ver- 
fügung gestellt. Da das Vergrößern eines Bild- 





Abb. 4: Fenster in der Gesamtgrafik 


ausschnitis in Pascal zu langsam geworden wä- 
re, wurde dieser Teil in Assembler program- 
miert. Trotzdem wurde zum besseren Verständ- 
nis eine entsprechende Pascal-Prozedur als 
Kommentar mit ins Draw-Modul eingebaut, Die 
Assemblerprozedur ist recht kurz, und die Ant- 
wortzeit liegt etwa bei einer zehntel Sekunde. 
Befindet man sich in der Vergrößerung, so wird 
ein Bleistift zur Verfügung gestellt, mit dem 
schwarze oder weiße Pixeln — je nach vorheri- 
gem Hintergrund — gesetzt werden können. Da 
in einer Vergrößerung der Bildausschnitt relativ 
klein ist (40x24 Pixeln), wird hier die Möglichkeit 
gegeben, den Ausschnitt zu verschieben. Wie 
beim normalen Seitenwechsel (Kap. 4.4) kann 
ein „P" für Paging eingegeben werden. Der 
Bleistift wird dann zu einer Hand, um die Mög- 
lichkeit des Verschiebens anzuzeigen. 


5. Show 


Dieses Modul hat nur eine einzige Funktion: 
Das Erzeugen eines verkleinerten Bildes der 
Gesamtgrafik, das verzerrungsfrei ist und auf 
den Grafikbildschirm paßt. Dabei hängt die Ver- 
kleinerung von der Größe der gesamten Grafik 
ab. Ist sie z.B. 2x4 Teilbilder groß (dies ent- 
spricht einer DIN-A4-Seite bei einer 1:1-Grafik- 
ausgabe auf dem Drucker), so ergibt sich der 
Verkleinerungsmaßstab als max. [PicMax.X, 
PicMax.Y], also im Beispiel eine Verkleinerung 
von 1:4. 

Man kann sich nun fragen, nach welchem Ge- 
setz das verkleinerte Bild herzustellen ist. Die 
erste Idee war folgende (die Verkleinerung sei 
lan): 

Berechne aus dem Originalbild die Summe der 
gesetzten Pixeln in einem Quadrat mit der Grö- 
Ben? 2, Ist die Summe größer als n f 2/2, so 
setze auch ein Pixel in dem zu erzeugenden 
Bild. Dies scheint einleuchtend, ergab aber in 
der Praxis schon bei einer Verkleinerung von 
1:3 und mehr ein verkleinertes Bild, das nicht 
mehr zu erkennen war. Es waren einfach zu 
wenige Pixeln in der Verkleinerung gesetzt. 

Die nächste Idee war die, die Formel zu „tu- 
nen“. Statt n 1 2/2 wurde n benutzt. Aber auch 
dies half nur bei der Verkleinerung von einigen 
wenigen geometrischen Figuren. Bei einer Frei- 
handzeichnung mit der Maus war bei einer Ver- 
kleinerung kaum noch etwas zu sehen. 

Das beste Ergebnis hatte folgende Formel: Ein 
Punkt wird gesetzt, wenn nur die Summe aus 
dem Quadrat größer als 1 ist, Auch bei Frei- 
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handzeichnungen oder dann, wenn nur wenige 
Punkte gesetzt waren, konnte man nun in der 
Verkleinerung das Gesamtbild noch gut erken- 
nen. Dieses Verfahren ist sogar bei Verkleine- 
rungen von 1:n mitn > 10 mit guten Ergebnis- 
sen einzusetzen. 

Das Show-Modul wurde aus Geschwindigkeits- 
gründen in Assembler implementiert. Auch hier 
ist eine Pascal-Version als Kommentar einge- 
fügt, um den Assemblerteil besser verstehen zu 
können. 


6. Print 


Dieses Modul wurde zum größten Teil in As- 
sembler geschrieben. Der Pascal-Teil besteht 
aus den 2 wichtigen Prozeduren „DumpActual“ 
und „DumpWhole”. 


6.1. Drucken großer Bilder 


Die Prozedur DumpActual bringt den augen- 
blicklichen Bildschirminhalt auf einen ange- 
schlossenen Drucker. Dies ist mit einigen Aus- 
nahmen nicht weiter schwierig. 

Bei größeren Bildern gibt es das Problem, nicht 
alle Teilbilder gleichzeitig im Speicher halten zu 
können (theoretisch maximal 2M). Deshalb wird 
ein Bild in Segmente zerlegt und nur jeweils ein 
Teil gedruckt. Wurden n Teilbilder in horizonta- 
ler Richtung editiert, so wird jedes Teilbild in N 
Segmente unterteilt. Abbildung 5 zeigt ein Bei- 
spiel. 


Beispiel: 2 Teilbilder horizarıtal 


= Nadeln 


Jedez Teilbild muss Z mal geladen werden 
i2 Druckyorgange 


TBE=-Teilbild 
zZ =Zeilermnummer 


Abb. 5: Drucken von größeren Bildern 


/ 


Ein Beispiel für N = 2 soll den Druckvorgang 
verdeutlichen: 

Das 1. Teilbild wird geladen. Jeweils 8 Grafik- 
zeilen werden zu einem Block zusammenge- 
faßt. Block Nummer D ist dann Zeile 0..7, Block 
Nummer 1 Zeile 8..15 usw. Der 1. Block des 1. 
Teilbildes kommt in Zeile O des Grafikspeichers, 
der 2. Block in Zeile 16 usw. bis zum 12. Block. 
Dies entspricht der oberen Hälfte des 1. Teilbil- 
des. Anschließend wird das zweite Teilbild gela- 
den und dessen obere Hälfte in die Zeilen 8, 24 
usw, eingetragen. 

Beim anschließenden Drucken wird auf den 
Drucker Block O (Zeile 0..7) aus dem Grafik- 
speicher ausgegeben, wobei noch kein Wagen- 
rücklauf und Zeilenvorschub erfolgt. Anschlie- 
ßBend wird Block 1 (Zeile 8..15) gedruckt. Erst 
jetzt erfolgt ein CR und LF, da die jeweils ersten 
Blöcke von Teilbild 1 und Teilbild 2 nunmehr 
nebeneinander auf den Drucker ausgegeben 
wurden. Dies wird solange fortgesetzt, bis der 
gesamte Inhalt des Gafikspeichers ausgedruckt 
ist. 
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Mit den fehlenden unteren Bildhälften der bei- 
den Teilbilder wird beim zweiten Druckvorgang 
entsprechend verfahren. Es gilt also folgende 
Regel: Die Anzahl der Lade- und Druckvorgän- 
ge ist proportional zur Anzahl der Teilbilder in X- 
Richtung. 

Dieses Problem ist bei Teilbildern in Y-Richtung 
wesentlich einfacher zu lösen. Da der Drucker 
ja in diese Richtung druckt, können Teilbilder 
hintereinander auf den Drucker ausgegeben 
werden. Das Bild muß dann nicht segmeniiert 
werden, es sei denn, es wurde schon in X- 
Richtung aufgetrennt. 


6.2. Verschiedene Drucker 


Beim Drucken von Bildern gibt es wegen der 
Druckervielfalt ein großes Problem: Viele Druk- 
ker benötigen unterschiedliche Steuerzeichen 
zum Umschalten auf den Grafikbetrieb, denn für 
Drucker gibt es keine Normen. Selbst bei Zei- 
chen wie „CR“ (Wagenrücklauf) verhalten sich 
Drucker verschieden. Die einen senden ein LF 
hinterher, die anderen nicht. 

Beim Umschalten auf Grafikbetrieb gibt es noch 
viel größere Probleme. Die entsprechenden 
Zeichen sind in den meisten Fällen verschie- 
den, und die Änzahl der Grafikbytes, die nach 
der Umschaltung folgen sollen, hat auch minde- 
stens zwei verschiedene Formate. Epson ver- 
langt z.B. für die Anzahl der Grafikbytes das 
„Iow/high-Format“ (N mod 256, N div 256), 
während der lImagewriter von Apple einen 
String („0280") für 280 Punkte Grafik benötigt. 
Für das Interface gelten ähnliche Probleme. Oft 
werden gewisse Codes (z.B. Tab = CHR (9)) 
als Steuerzeichen für das Interface interpretiert 


. und dann von diesem weggefiltert. Da als Gra- 


fik-Bitmuster aber alle Werte von 0..255 vor- 
kommen können, gibt es für verschiedene In- 
terfaces einen Code zum Abschalten des Fil- 
terns, der ebenfalls in Form eines Strings ange- 
geben werden kann. Aus diesen Gründen muß 
der File „PRINTER.INFO" angelegt werden. Er 
kann mit dem File „SYSTEM.MISCINFO" des 
UCSD-Systems verglichen werden, in dem sich 
die Steuerzeichen für den Bildschirm und die 
Tastatur befinden, 


7. Sonstige Module 


7.1. AppleStuff 


Da das vom UCSD-System mitgelieferte Ap- 
plestuff teils Funktionen beinhaltet, die nicht 
benötigt werden, andere aber fehlen, wurde ein 
eigenes AppleStuff entwickelt. Es enthält nur 
noch die Prozeduren zum Abfragen der Knöpfe 
und des Joysticks sowie die Keypress-Funk- 
tion. 

Da das gesamte System nur auf einem Apple Ile 
oder Ilc unter der 128K-Pascal-Version 1.2 
läuft, mußte noch die Funktion „codeavail" ein- 
gebaut werden. Sie gibt die Anzahl der freien 
Wörter (ein Wort hat 16 Bits) zurück, die in der 
64K-Karte des Ile oder Ilc liegen. Mit dieser 
Funktion ist es möglich zu testen, wieviele 
Codesegmente noch in den Speicher passen. 
Ein spezielles Programm von Dieter Geiß (der 
sog. „Cruncher”, s. Peeker, Heft 10/1985) eli- 
miniert Assemblerteille von Codesegmenten 
aus der 64K-Karte, da diese vom Betriebssy- 
stem schon in die unteren 64K kopiert werden, 
um dort ablaufen zu können. Ist der Cruncher, 


der als SYSTEM.ATTACH auf der PICEDIT-Dis- 
kette abläuft, einmal geladen, steht dem Grafik- 
Editor erheblich mehr Speicherplatz für den 
Programmcode zur Verfügung. 


Ist der Cruncher nicht gestartet, lagert sich der 
Editor automatisch aus und lädt dann die einzel- 
nen Module nach. Das dauert dann im Schnitt 
zwei Sekunden länger. Wer eigene Treiber mit- 
tels SYSTEM.ATTACH anschließen will, kann 
also auf den automatischen Start des Crunchers 
verzichten. 


7.2. MouseStuff 


Zu Beginn der Entwicklungszeit des Editors 
standen einem Pascal-Programmierer noch kei- 
ne Maustreiber zur Verfügung, obwohl die Maus 
schon auf dem Markt war. Hier mußte also noch 
Vorarbeit geleistet werden, um eine Maus an- 
schließen zu können. Der Maustreiber hält sich 
eng an die relativen Einsprungadressen im 
Firmware-ROM, so daß der Treiber auch noch 
bei neuen Versionen der Firmware funktionie- 
ren wird. 

Inzwischen wird auch von der Firma Apple ein 
Maustreiber angeboten. Allerdings ist dieser nur 
für sog. Software-Entwickler zu haben. 


7.3. TurtleGraphics 


Mit dem beim UCSD-Pascal mitgelieferten 
TurtleGraphics-Programm war man bei weitem 
nicht in der Lage, komplexe Grafikpakete mit 
allem „Drum und Dran" zu entwickeln. So fenl- 
ten z.B. Prozeduren für die Ein- und Ausgabe 
im Grafikmodus, wie man sie vom Pascal-Sy- 
stem gewohnt ist. Aber auch das gezielte Her- 
ausholen von Teilen aus dem Grafikspeicher in 
die Variablen hinein (wird z.B. beim Verschie- 
ben benötigt) und das Laden von verschiede- 
nen Zeichensätzen fehlten völlig. 

Dieter Geiß machte sich die Mühe, eine total 
neue, mächtige TurtleGraphics zu entwickeln, 
die anstelle der 16 Prozeduren der alten Form 
nunmehr 66 Prozeduren zur Grafikmanipulation 
und weitere zur Fensterverwaltung anbietet. Ei- 
ne genaue Beschreibung aller einzelnen Befeh- 
le kann seiner Arbeit entnommen werden, die 
durch den Hüthig Software Service günstig zu 
beziehen ist. Diese TurtleGraphics ermöglicht 
dem Ile und Ilc auch die doppelte Grafikauflö- 
sung mit bis zu 16 Farben (560x192 Pixeln). 


7.4. TurtlelO 


Dieses Modul beinhaltet alle Ein- und Ausgabe- 
prozeduren, die man von der Pascal-Umgebung 
her gewohnt ist, So kann man Integer-Zahlen, 
Chars und Strings einlesen und ausgeben und 
die Feldbreite der Ausgabe angeben. Auch der 
Cursor kann programmiert werden. Zur genaue- 
ren Beschreibung siehe Punkt 7.3. 


7.5. TurtieReallO 


Dieses Modul beinhaltet nur zwei Prozeduren, 
nämlich „ReadReal“ und „WriteReal“. Da die 
Ein- und Ausgabe von Real-Zahlen relativ kom- 
pliziert ist, wurde sie in ein eigenes Modul ge- 
steckt, denn Real-Zahlen werden nicht so oft 
benötigt. (Der Editor benötigt Real-Zahlen nur 
bei der Eingabe von Punkten ins Koordinaten- 
system.) Das Modul kann also aus „Draw“ aus- 
gelagert werden. 
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Speichererweiterungen 
mit Zukunft 
für Apple Ile und Apple IIc 


Multiram Leistungsmerkmale: 

e 16bit CPU Port 

e 65C816 Coprozessor, der den Multiram Speicher 
linear addressieren kann (sofort lieferbar) 

e inclusive Apple Works Memory Expander 
(endlich genug Speicherplatz für Appleworks) 

e ınkl. Ramdisk Software für DOS und ProDos 

e Ramdisk für Pascal und CP/M optional 


speziell beim Apple Ile: 

e auf einer Karte bis max. 1MB erweiterbar 
mit Huckepackkarte auf 1,7 MB erweiterbar 

e kommt in Auxiliary Slot (3) 

e ersetzt erweiterte 80 Zeichen Karte 

e RGB Farboption lieferbar 


speziell beim Apple Ilc: 
e bis 512k erweiterbar 
e ohne externes Laufwerk echt portabel 


Kataloganforderung und Bestellung: Tel.: 030/31 04 23 - Telex 185 859 
Uhlandstraße 195 - D-1000 Berlin 12 


OTEINENZ Pruckerinterfaces für Apple IHH/e/ 
Printer Interface c/lI| Interfaces auf dem neuesten 
Stand der Technik. Kompatibel mit allen gängigen Druckern wie: 
APPLE, EPSON, STAR, NEC, OKIDATA usw. Passende Treiber- 


software wird über Dip-Switch ausgewählt. 


Grappier > Girafikfähiges Druckerinterface 
Printer Interface 


das keine Wünsche mehr offen läßt. 
Über 2 Dutzend Kommandos ermöglichen die volle Kontrolle 
über alle Möglichkeiten Ihres 
Druckers. Jetzt auch mit 
lle Features: Double Hires 
Grafics und 80 Zeichen Dump | 
mittels Druckerpuffer nachrüstbar iprsgE 
über Bufferboard. 








Grappler a Besitzt alle ey des le ei 
hat aber zusätzlich einen integrier- 


ten 16 K Druckpuffer, der auf _ ee. 
32 oder 64. K aufrüstbar ist. Ba 


SERIAL 1 Serielles Druckerinterface 
Grappler speziell für den Apple Image- 
Printer Interlace 


writer. 
Mlorumk 
ie Hotlink, jedoch ätzlich 
KNRAPPLER C ee naon unalCaik 


Software-Diskette. 


| Kataloganforderung und Bestellung: Tel.: 030/31 04 23 - Telex 185859 
Uhlandstraße 195 - D-1000 Berlin 12 


Seriell-nach-Parallel-Wandler für 
den Ilc im Kabel integriert. 
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Fordern Sie unseren Gratiskatalog an! 


| ALLES FÜR DEN APPLE Il+, Ile, lic UND MACINTOSH 








Ekyan 
PASGAL 


Pascal Compiler für Apple II (+,e,c) 


e erzeugt 6502 Assembler-Code 

e benötigt keine Z-80 Karte 

e läuft unter Prodos 

e integrierter Assembler 

e inclusive Editor (full screen) 

e mehrfach ın Peeker getestet 

e neu: Kix eine Uni!” ähnliche 
Betriebssystem Umgebung 


Kennenlernaktion bis 30. Juni: 
Kyan 2.0 inkl. KIX: DM 198,- 


nach Ablauf der Kennenlernaktion: 
Kyan 2.0 alleine DM 198,00 
Kyan 2.0 inkl. Kix: DM 278,00 


Unix ist ein eingetragenes Warenzeichen der Bell Laboratories 


Danday®ftı:... :- 


Kataloganforderung und Bestellung: Tel.: 030/31 04 23 - Telex 185 859 
Uhlandstraße 195 - D-1000 Berlin 12 


Sie haben einen Apple ... 


und die 
Hardware . 


wir haben die 
Software . 










wir haben die 
ücher ... 





oT. 
panday®ftk:... 4%: 
Uhlandstraße 195 : D-1000 Berlin 12 N 
Tel.: 030/31 04 23 - Telex 185 859 








8. Utilities 


In diesem Kapitel werden einige Hilfsprogram- 
me vorgestellt, die notwendig sind, um z.B. 
Erweiterungen vorzunehmen oder Zeichensäi- 
ze zu editieren. 


8.1. Makemenu 


Dieses Hilfsprogramm wurde als allererstes 
Programm in Angriff genommen. Es hat die 
Aufgabe, den File MENU.GRAF herzustellen, 
also die Grafik für das Menü, in dem sich die 
drei Fenster Command, Text I/O und Graphic- 
Sheet befinden. Es erzeugt außerdem die Pikto- 
gramme für das Command-Fenster. 

Nach dem Starten des Programms erscheint die 
Frage: 

„Get what symbol textfile (without suffix 
TEXT) 7° 

Es gibt zwei mögliche Antworten: 

— <Return> verläßt die Eingabe von weiteren 
Symbol-Files und geht zur nächsten Frage 
über. 

— Eingabe des Namens eines Texifiles (wobei 
das Suffix „.TEXT" entfallen muß), genauer ei- 
nes Symbol-Textfiles mit einem bestimmten 
Format (siehe 8.1.1.). 

Nachdem mit <Return> die Eingabe{n) been- 
det wurde(n), kommt noch die Frage: 

„Double Hires ?" 

Diese Frage ist immer mit „n” zu beantworten. 
Sie wurde nur eingebaut, um ein eventuelles 
Erweitern auf doppelte Auflösung zu demon- 
strieren, und sollte daher auch nur für Demon- 
strationszwecke dienen. 


8.1.1. Symbol-Textfiles 

Ein Piktogramm des Command-Fensters be- 
steht aus einer quadratischen Matrix der Dimen- 
sion (1..Symbits, 1..Symbits), also aus einer 
16x16-Matrix von booleschen Werten. Ist ein 
Wert „true“, so wird ein Pixel in der Grafik auf 
weiß gesetzt. 

Die Symbol-Textfiles bestehen aus zwei Teilen: 
1. In Zeile 1 steht eine Integer-Zahl, die im 
Bereich [1..MaxSymbols] liegen muß. Sie gibt 
die Nummer des Piktogramms im Command- 
Fenster an. 

2. In Zeile 2 bis 17 stehen Strings mit folgender 
Form: Delimiter — 16 beliebige Characters + 
Delimiter, 

Ist der beliebige Character ein <Space>, SO 
wird das entsprechende Bit der Matrix auf „fal- 
se“ gesetzt, andernfalls auf „true“. 

Abbildung 6 zeigt den Symbol-Textfile des 
Symbols Nummer 1 im Command-Fenster (ei- 
ne 5 1/4" Diskette). 


1 ’ 
"pe ae ate eee " 
Eike" 


" Heck Ex! 
Ik Er.) bs 3 
A ek ke’ 
ke 3 Hr BE 
a Kt 
Er E Kst " 
Ka * En E22 
Hk te * ek” 
Er rk rk 
’ Kıkk Hk 
= ek 3 
"ke x 
"ehe ek 
ee ie” 


Sunbol Textfile #1 Erzeuates Fictogranm 


Abb. 6: Symbol-Texifile #1 und erzeug- 
tes Piklogramm 
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8.1.2. SYSTEM.SYMBOLS 

Das Hilfsprogamm MAKEMENU erstellt beim 
Einlesen der Symbol-Textfiles den File SY- 
STEM.SYMBOLS - sofern er noch nicht vor- 
handen war — und trägt dori die Symbole als 
Bitmuster in ein entsprechendes Array ein. Dies 
hat den Vorteil, daß lange Wartezeiten beim 
Einlesen der Symbol-Textfiles entfallen. Will 
man z.B. nur noch ein zusätzliches Symbol 
(Nummer 20) anhängen, so braucht man nicht 
wieder alle Symbole von 1 bis 19 einlesen, weil 
diese aus dem Datenfile SYSTEM.SYMBOLS 
geholt werden. 


8.2. Cruncher 


Der Cruncher von Dieter Geiß wurde schon in 
Kapitel 7.1. beschrieben. Er befindet sich auf 
der Boot-Diskette unter den Namen SYSTEM. 
ATTACH und CRUNCHER.CODE und wird auto- 
matisch beim Booten geladen. Dadurch erspart 
sich der Editor eine Menge Nachladezeit von 
Segmenten, die sonst ausgelagert werden 
müßten. Die genaue Beschreibung des Crun- 
chers kann in der Ausgabe 10/85 des „Peeker“ 
nachgelesen werden. 


8.3. Designer 


Der Designer von Herrn Gabor (s. Peeker, Heft 
1/1986) ist ein Hilfsprogramm zum Entwickeln 
von eigenen Zeichensätzen. Er wurde nur der 
Vollständigkeit halber mit aufgenommen, da er 
nicht vom Autor erstellt, sondern lediglich über- 
arbeitet wurde. 

Die Bedienung des Designers ist menügesteu- 
ert. Nach dem Start muß der Filename eines 
Fonts angegeben werden. Ist dieser vorhanden, 
wird er eingelesen. 


Weitere Einzelheiten kann man dem Aufsatz 
aus Heft 1/1986 entnehmen. 


III. ERGEBNIS UND PROBLEME 


1. Ergebnis 


Das Ergebnis der Arbeit ist ein ca. 7000 Zeilen 
langes Programm. Der Code im einzelnen: 


Globals : 3414 Bytes (Pascal) 
Inst : 3722 Bytes (Pascal) 
Menu 14428 Bytes (Pascal) 
Draw : 8785 Bytes (Pascal, 
wenig Assembler) 
Show : 998 Bytes (Assembler, 
wenig Pascal) 
Print 1736 Bytes (Assembler, 


wenig Pascal) 


AppleStuff : 252 Bytes (Assembler) 
MouseStuff : 699 Bytes (Assembler) 


TurteGraphicos: 1119® Bytes (halb Pascal, 
halb Assembler) 

TurtlelO : 2908 Bytes (Pascal, 
wenig Assembler) 

TurtleReall0O : 1476 Bytes (Pascal) 


Die letzten drei Module wurden nur der Voll- 
ständigkeit halber aufgeführt. 

Die normalen Antwortzeiten liegen beim Wech- 
seln vom Menü- in den Draw-Modus und umge- 
kehrt im Bereich von 1,5s mit Cruncher und 3s 


ohne Cruncher. Die Druckzeit hängt natürlich 
von der Geschwindigkeit des Druckers und der 
Anzahl der Bilder ab, die in einer Gesamigrafik 
editiert wurden. Ebenso hängt die Zeit für eine 
Verkleinerung von der Anzahl der Teilbilder ab. 
Die Antwortzeiten können bei Benutzung einer 
RAM-Disk drastisch gesenkt werden. 

Der Editor ist so aufgebaut, daß man weitge- 
hend auf Betriebssystemfiles wie den Filer ver- 
zichten kann, denn ein Inhaltsverzeichnis kann 
auch vom Menü aus mit dem 1. Kommando 
(eine kleine Diskette) ausgegeben werden. Man 
benötigt nur noch den Pascal-Formatter, um 
wenigstens leere Datendisketten herstellen zu 
können. 


2. Probleme 


Die Entwicklung des Editors begann noch auf 
dem guten alten Apple Il Plus unter 64K-Pascal 
1.1. Als das Programm aber wuchs und wuchs, 
paßte es nicht mehr in den Speicher, denn man 
muß ja bedenken, daß schon die Grafik 8K 
beansprucht, abgesehen von TurtleGraphics, 
AppleStuff und MouseStuff. Außerdem braucht 
der Editor noch zusätzlich 8K Puffer zum Ver- 
schieben, Verkleinern und Drucken. 

Die Entwicklung wurde dann auf einem Apple 
Ile mit 128K RAM unter der Pascal-Version 1.2 
weitergeführt. Speicherplatzprobleme zur Über- 
setzungs- und Laufzeit traten damit nicht mehr 
auf. 

Wie oben schon erwähnt, war die von Äpple 
mitgelieferte TurtleGraphics total unbrauchbar. 
Dieses Problem beseitigte Dieter Geiß mit sei- 
ner hervorragenden neuen TurtleGraphics. 

Ein größeres Problem stellte auch das Print- 
Modul dar, weil es weitgehend drucker- und 
interfaceunabhängig gestaltet werden sollte, 
(Diese Probleme sind in Kapitel 6 genau be- 
schrieben.) 

Daneben gab es noch viele andere kleinere 
Probleme, z.B. bei gewissen Interface-Karten 
wie der UltraTerm. Hier mußte der Type-ahead- 
Buffer abgestellt werden, da diese Karte sonst 
immer in den Textmodus umschaltet. 


IV. BENUTZERHANDBUCH 


Dieses Kapitel beschreibt das Starten und Be- 
nutzen des gesamten Systems anhand von Bei- 
spielen. Vor der Inbetriebnahme sollten alle Ge- 
räte angeschlossen werden, die später benutzt 
werden können (Joystick, Maus, Drucker). 


1. Inbetriebnahme des Systems 


Zunächst einiges zum System selbst: 

Der Grafik-Editor läuft unter dem UCSD-Pascal- 
System (Apple-Pascal 1.2 mit 128K, also Apple 
Ile mit erweiterter 80-Zeichenkarte oder Apple 
IIc). Daher müssen Gerätenummern und Filena- 
men der UCSD-Syntax entsprechen. Im Prinzip 
handelt es sich um ein abgeschlossenes Sy- 
stern, wenn man von der Herstellung von Leer- 
disketten (Formatierung, Anlegen eines Inhalts- 
verzeichnisses) absieht. Es empfiehlt sich, min- 
destens eine leere Pascal-Diskette zum Arbei- 
ten bereitzulegen. Vor dem Start sollte man sich 
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auch eine Backup-Diskette anlegen, um gegen 
Überraschungen gewappnet zu sein. 

Mit Hilfe des Grafik-Editors lassen sich — mei- 
nes Wissens — erstmals Grafiken unter dem 
Pascal-System mit Hilfe einer Maus bearbeiten. 
Wer keine Maus besitzt, kann auch einen Joy- 
stick einsetzen. Besitzt man auch diesen nicht, 
oder ist eines der Geräte defekt, kann man 
immer noch die Tastatur zu Hilfe nehmen. 


Hier einige Features des Editors: 

— Editieren (fast) beliebig großer Grafiken (bis 
zu 6720x4800 Pixeln) 

— Ausgabe auf vielen Druckern, da Steuerzei- 
chen angegeben werden können 

—- Bearbeiten von Fremdbildern 

— Laden verschiedener Zeichensätze (z.B. grie- 
chisch, mathematisch) 

— Verschiedene Schriftarten (wie proportional, 
fett usw.) 

— Definieren von Funktionstasten und Spei- 
chern auf Diskette 


1.1. Ein Diskettenlaufwerk 


Benutzer mit nur einem (Apple)-Diskettenlauf- 
werk (280 Blöcke) können auf der Systemdis- 
kette höchstens zwei Bilder editieren. Es emp- 
fiehlt sich das Arbeiten mit einem größeren 
Laufwerk oder mindestens zwei Apple-Lauf- 
werken. 

Stecken Sie die Systemdiskette „PICEDIT:* in 
Laufwerk 1 und schalten Sie den Rechner ein. 
Nach 37s meldet sich das Menü mit der Äuffor- 
derung, einen Filenamen anzugeben. 


1.2. Zwei Diskettenlaufwerke 


Stecken Sie die Systemdiskette „PICEDIT:" in 
Laufwerk 1 und eine formatierte UCSD-Pascal- 
Datendiskette in Laufwerk 2 und schalten Sie 
den Rechner ein. Nach 37s meldet sich das 
Menü mit der Aufforderung, einen Filenamen 
anzugeben. 


En ER OR BOT ED URRERRT AT mn 1aa menu 


i ‚Grarhiezsheet. 


DER 
ee ehren 


Text) Tr Put7D 


Abb. 7: Das Menü (vgl. Abb. 3) 
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1.3. Menü 


Zuerst erscheint ein Menü, in dem sich die 
Piktogramme der Kommandos befinden und in 
dem die Größe der gesamten Grafik angezeigt 
wird. In dieses Menü gelangt man immer nach 
Drucken, Verkleinern und nach dem Verlassen 
des Draw-Moduls, 

Das Menü besteht aus drei Fenstern: 

1. dem Command-Fenster zum Auswählen von 
verschiedenen Kommandos, 

2. dem Graphic-Sheet-Fenster zum Einstellen 
der Gesamtgrafik, 

3. dem Text-Input/Output-Fenster zum Aus- 
wählen von Untermenüs, der Eingabe von 
Dateinamen und der gesamten Textausgabe. 
Abbildung 7 zeigt das Menü mit den drei Fen- 
stern. 


1.4. Filenamen 


Ein UCSD-Filename sieht immer folgenderma- 
Ben aus: 

Volumenummer + Filename + Suffix 

Die Volumenummer stellt eine maximal 7 Zei- 
chen umfassende Volume-Spezifikation dar, 
der Filename selbst darf maximal 15 Zeichen 
(inklusive Suffix „.S“) umfassen. Beispiele: 


#4:BILD (entspricht Laufwerk 1, 
Filename BILD} 
*: TEST (entspricht der Boot- 


Diskette, Filename Test) 
PASCALL:ARROWS.,KEYS (Name der Diskette 

ist PASCALlL, Filename 

ARROWS KEYS) 


Wird keine V-Spezifikation angegeben, so wird 
automatisch die Präfix-Diskette benutzt, was 
der Boot-Diskette PIGEDIT: entspricht. Ein pas- 
sendes Suffix wird vom System immer ange- 
hängt und braucht daher nicht vom Benutzer 
angehängt werden. Der Filename F kann somit 
maximal 10 Buchstaben lang sein. 

Folgende Suffixe werden vom System ange- 
hängt: 


a de y 3% he 
7 Tu8 en Er nen 


4 ucsd EIE, 


F.GRAF (File enthält eine Grafik.) 

F.INFO (File enthält zusätzliche Informationen 
zu einem Grafik-File.) 

F.FONT (File enthält einen Zeichensatz, der ge- 
laden werden kann.) 

F.KEYS (File enthält Funktionstasten, die gela- 
den werden können.) 





1.5. Erste Annäherung 


Nachdem der Begriff Filename erklärt wurde, 
können wir die erste Frage des Grafik-Editors 
beantworten. Sie lautet: 


"No workfile is present: 
<Return> for SYSTEM. WRK.GRAF 
? <keturn> for direstory Listing! 


De 


Das „_ -Zeichen steht für den Cursor. In Wirk- 
lichkeit ist der Apple-lle-Cursor ein Schach- 
brett, CHR (127) oder ASCI| DEL. 

Geben Sie <Return> ein, wenn Sie eine neue 
Datei bearbeiten wollen, oder den Filenamen 
einer alten Datei. Wenn Sie sich vertippt haben, 
kann mit der „—-"-Taste (Linkspfeil) jeweils ein 
Zeichen zurückgetippt werden. Die ganze Zeile 
kann mit <Cirl-X> oder <DEL> gelöscht 
werden. 

Wenn Sie nicht mehr wissen, welchen Namen 
die alte Datei hatte, geben Sie „? <Return>" 
ein. Es werden dann alle Files, die das Suffix 
„‚GRÄAF" tragen, auf dem Bildschirm ausgege- 
ben, nachdem eine Laufwerksnummer angege- 
ben wurde. 

Folgende Nummern enisprechen den Lauf- 
werken: 


#4 — Laufwerk 1 (Slot 6, Drive 1) 
#5 — Laufwerk 2 (Slot 6, Drive 2) 
9 — Laufwerk 5 (Slot 4, Drive 1) 
#1ß- Laufwerk 6 (Slot 4, Drive 2) 
#11- Laufwerk 3 (Slot 5, Drive 1) 
+#12- Laufwerk 4 (Slot 5, Drive 2) 


Achtung! 

Auf der Systemdiskette befindet sich ein File mit 
dem Namen „MENU,GRAF", Dies ist die Grafik 
des Menüs selbst; sie darf nie als Filename 
angegeben werden. 


2. Bedienung 


In diesem Abschnitt wird der Umgang mit dem 
System geübt, insbesondere die Bewegungen 
des Zeigers, das Auswählen von Untermenüs 
USW. 


2.1. Bewegung des Zeigers 


Der Zeiger (ein Pfeil) wird das wichtigste Hilfs- 
mittel sein, mit dem Sie im Menü zu tun haben. 
Mit ihm können Kommandos ausgewählt, die 
Größe einer Grafik bestimmt werden usw. 
Bevor wir auf die einzelnen Möglichkeiten ge- 
nauer eingehen, sollen noch drei wichtige Be- 
griffe erläutert werden. Einer davon heißt im 
Englischen „drag”, was soviel bedeutet wie 
‚schleppen, schleifen, ziehen‘. Damit ist ge- 
meint, daß man den Knopf der Maus (oder des 
Joysticks oder die offene Apfel-Taste) gedrückt 
hält, während man sich bewegt. Wir wollen dies 
„ziehen“ nennen. 

„Ziehen Sie die Maus nach rechts unten“ be- 
deutet also: Knopf drücken, gedrückt halten und 
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sich anschließend nach rechts unten bewegen. 
Mit „Knopf drücken“ ist entweder der Maus- 
knopf gemeint oder der 1. Knopf des Joysticks 
oder aber die offene Apfel-Taste. 

Mit „Doppelklick“ ist folgendes gemeint: Sie 
drücken den Knopf zweimal und lassen ihn 
gleich wieder los, ohne die Maus dabei zu be- 
wegen. Dies erfolgt in einem Zeitintervall, das 
Sie selbst bestimmen können. 


2.1.1. Maus 

Wenn Sie eine Maus an den Apple angeschlos- 
sen haben, so benutzen Sie diese auf jeden 
Fall. Mit ihr kann man sich am schnellsten in alle 
beliebige Richtungen fortbewegen. Fährt man 
mit der Maus nach oben, so bewegt sich der 
Zeiger auch in diese Richtung. Für alle anderen 
Richtungen gilt das Entsprechende. 

Die Maus hat einen Druckknopf. Dieser ist in 
der Funktion‘ identisch mit dem der offenen 
Apfel-Taste (links neben der Leer-Taste). Auf 
ihre Bedeutung wird später noch eingegangen. 


2.1.2. Joystick 

Da eine Original-Apple-Maus relativ teuer ist 
(wie leider alle Apple-Produkte), wird man sich 
manchmal nach anderen X-Y-Eingabegeräten 
umsehen. Ein billiger Ersatz für die Maus ist der 
Joystick. Er Ist aber leider sehr ungenau in der 
Führung und kann für pixelgenaues Zeichnen 
Kaum benutzt werden. 

Bewegt man den Knüppel nach oben, so be- 
wegt sich der Zeiger in diese Richtung. Man 
kann auch gleichzeitig nach links und oben fah- 
ren, Indem man den Knüppel in die entspre- 
chende Richtung bewegt. Der Stick hat zwei 
Druckknöpfe. Diese sind hardwaremäßig mit 
den beiden Apfel-Tasten (offener und geschios- 
sener Apfel, links bzw. rechts neben der Leer- 
Taste) verbunden. Auf die Bedeutung der bei- 
den Druckknöpfe kommen wir später noch zu 
sprechen. 


2.1.3. Tastatur 

Wer weder Maus noch Joystick besitzt, kann 
sich mit der Tastatur weiterhelfen, denn eine 
Tastatur hat jeder Apple, und auf sie kann man 
ohnehin nicht verzichten. Wer möchte denn 
schon Filenamen mit der Maus eingeben? Viele 
Tasten haben eine spezielle Bedeutung, abey 
hier werden wir nur auf die Bewegungstasten 
eingehen. 

Auf einigen Tasten ist die Bewegungsrichtung 
schon angegeben - dies sind die 4 Pfeiltasten. 
Mit ihnen bewegt man sich jeweils um eine 
definierte, vom Benutzer einstellbare Anzahl 
von Pixeln fort. Eine Taste mit ähnlicher Bedeu- 
tung ist die Tabulatortaste. Mit ihr kann man sich 
um 8 Schritte nach rechts bewegen. Dies ist 
unabhängig vom sog. Repeat-Faktor. Mit ihm 
läßt sich die Anzahl der Schritte (Pixeln, Bild- 
punkte, Rasterpunkte) einstellen, um die man 
sich fortbewegen will. Dies gilt sowohl für die 
Tastatur als auch für den Joystick. Daneben gibt 
es noch weitere 9 Tasten für die Bewegung: 


Von der Form, die diese 9 Tasten bilden, kann 
schon auf ihre Funktion geschlossen werden. 
Ein „U" bewegt den Pfeil nach links oben, 
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während ein „|" ihn nach oben bewegt usw. 
Eine Taste hat eine besondere Bedeutung. Das 
„K“ wiederholt die zuletzt gewählte Richtung 
solange, bis wieder ein „K“ eingegeben wird. 
Zwar hat der Apple auf den Tasten ein Auto- 
Repeat, aber es empfiehlt sich, das „K" zu 
benutzen, da die Wiederholungsrate dann ge- 
nauso schnell ist wie die Hauptschleife der Ta- 
staturabfrage des Systems. 


2.1.4. Repeat-Faktor 

Die Anzahl der Schritte, die der Pfeil in eine 
bestimmte Richtung geht, kann wie folgt einge- 
stellt werden: 

Man gibt einfach eine Zahl zwischen 1 und 999 
ein, die den sog. „Repeat-Faktor“ bestimmt. 
Jeder Tastendruck, der den Pfeil bewegt, be- 
wegt ihn nun um diese Anzahl von Schritten 
fort. Gibt man z.B. „20“ ein, gefolgt von einer 
nicht-numerischen Taste, so bewegt sich der 
Pfeil immer in Abschnitten von 20 Schritten 
vorwärts. Dieser Faktor hat auch für den Joy- 
stick die gleiche Wirkung. Damit kann man die 
Geschwindigkeit festsetzen, mit der sich der 
Pfeil fortbewegt, wenn man den Joystick in ir- 
gendeine Richtung bewegt. 

Die Eingabe einer Ziffer kann nur erfolgen, 
wenn im Textfensier kein Untermenü angezeigt 
wird, das mit Ziffern ausgewählt werden kann. 


2.2. Auswählen eines Kommandos 


Nachdem klar ist, wie man seinen Zeiger bewe- 
gen kann, soll das Auswählen eines Komman- 
dos beschrieben werden. Dazu bewegt man 
den Zeiger im Command-Fenster auf ein belie- 
biges Symbol (z.B. Bleistift) und drückt den 
Knopf (der Maus). Nach etwa einer halben Se- 
kunde wird das angewählte Symbol invers dar- 
gestellt. Diese Zeitspanne wird benötigt, um 
einen eventuellen Doppelklick der Maus zu te- 
sten. Nach dem Loslassen des Knopfes er- 
scheint im Text-Input/Output-Fenster eine Meli- 
dung, die vom ausgewählten Symbol abhängt. 
In diesem Fall nur die Meldung „Pencil:”. 

Soll ein anderes Symbol ausgewählt werden, so 
verfährt man wie oben beschrieben. Man kann 
auch den Knopf gedrückt halten und sich dann 
über die verschiedenen Symbole bewegen. Hat 
man ein bestimmtes Symbol ausgewählt, läßt 
man den Knopf einfach wieder los. 


2.3. Auswählen eines Unterkommandos 


Wählen Sie nun - wie unter Punkt 2.2. beschrie- 
ben — das Symbol für die Strichstärke aus. Dort 
sind 4 verschiedene Stricharten dargestellt 
(Symbol 17). Nachdem Sie den Knopf losgelas- 
sen haben, erscheint im Text-Fensier die Mel- 
dung „Linewidth:“ mit einer Anzahl verschiede- 
ner Striche, die von 1 bis 4 durchnumeriert sind. 
Die augenblickliche Strichstärke wird durch ein 
besonderes Symbol (check mark), das Check- 
Zeichen (ein Haken), gekennzeichnet. Es gibt 
nun 2 Möglichkeiten, eine andere Strichstärke 
auszuwählen: 

1. Eingabe einer Ziffer im Bereich der Durchnu- 
merierung (hier „1“ bis „4") 

2. Bewegen des Zeigers in die Zeile, in der die 
gewünschte Strichstärke steht, anschließend 
Druck auf den Knopf und Loslassen. 

Man kann die Maus auch „ziehen“ (siehe 
oben), während man sich in den Zeilen mit der 


Angabe der Strichstärken befindet. Hat man 
gefunden, was man sucht, so läßt man den 
Knopf einfach wieder los. Während des „Zie- 
hens“ wird die ausgewählte Zeile invers darge- 
stellt. 


2.4. Wechseln ins Draw-Modul 


Mit bestimmten Kommandos des Command- 
Fensters (z.B. Bleistift) kann ins Draw-Modul 
gewechselt werden. Nur in diesem Modul kön- 
nen alle graphischen Aktionen wie Freihand- 
zeichnen, Beschriften, Verschieben von Grafi- 
ken usw. ausgeführt werden. 

Ein Wechsel ins Draw-Modul (nachdem ein ent- 
sprechendes Piktogramm gewählt wurde) kann 
auf mehrere Arten erfolgen: 

1. Doppelklick der Maus oder der offenen Apfel- 
Taste (oder des entsprechenden Knopfes auf 
dem Joystick). 

2. Drücken der geschlossenen Apfel-Taste 
(oder des entsprechenden Knopfes auf dem 
Joystick). 

3. Zweimaliges Drücken der <Esc>-Taste. 


3. Komponenten des Menü-Moduls 


3.1. Commands 


Nachdem wir also wissen, wie man Komman- 
dos und Untermenüs auswählt, werden wir alle 
Kommandos des Command-Fensters durchlau- 
fen und uns genauer ansehen. 


3.1.1. Diskette 

Durch Auswählen des Diskettenzeichens er- 
scheint folgendes Untermenü im Text-Fenster: 
Filer: 

Workfile: SYSTEM.WRK.GRAF (oder der Name 
einer gerade bearbeiteten Grafik) 

1: Load Picture 

2: Save Picture 

3: List whole directory 

4: List graphic files only 


Möchte man ein Bild laden, so wählt man Punkt 
1. Anschließend kann ein <Return> eingege- 
ben werden, wenn man den File SY- 
STEM.WRK.GRAF laden möchte, oder ein an- 
derer Filename, der höchstens 10 Buchstaben 
lang sein darf (ohne die weiter oben beschrie- 
bene Volume-Spezifikation). Ein Beispiel dazu 
ist „#5:Bild.3°, wobei im Laufwerk 2 nach ei- 
nem entsprechenden File gesucht wird. Wird er 
gefunden, so wird er geladen, ansonsten wird 
ein neuer File mit dem entsprechenden Namen 
angelegt. 

Wer den Namen der zu editierenden Grafik 
vergessen hat, kann auch „?<Return>" einge- 
ben. Es erscheint dann die Meldung: 

List unit # 

Dann muß eine der Zahlen 4, 5, 9, 10, 11 oder 
12 eingegeben werden, die den Volume-Num- 
mern des Pascal-Systems entsprechen. Die 
Zuordung zu den Laufwerken ist in Kapitel 1.5. 
beschrieben. 

Es werden dann alle Files mit dem Suffix 
„GRAF“ aufgelistet. Danach wird wieder nach 
dem Filenamen gefragt. 

Wählt man Punkt 2, so wird der Info-File des 
entsprechenden Grafik-Files auf Diskette geret- 
tet. Der Grafik-File selbst ist schon gerettet, 
Beide Files werden dann geschlossen. 
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MS BASIC ist eine höchst moderne und leicht erlernbare 
Programmiersprache! 


210 reservierte Begriffe...Programmsynthese aus Modulen (lokale 
Variablen, Wertübergaben mit COMMON)..Nachladen von Segmen- 
ten (CHAIN, mit Parameterübergabe)...Einbinden von MAC-Funktio- 
nen (Graphik, Maus, Fenster, Knöpfe usw.)... Fremddateizugriff (von 
MS-BASIC auf Dateien von z.B. MULTIPLAN, MACPAINT, 
WORD)..Programmablaufsteuerung (Ereigniserfassung wie ON 
TIMER, ON MOUSE)..Peripheriebefehle (wie COMI für DFÜU)..struk- 
turierte BASIC-Programmierung ohne Zeilennummern..Gleit- 
kommaarithmetik 


MACINTOSH und MS BASIC bilden eine komfortable Pro- 
grammierumgebung! 


Mehrfachfenster für Simultanbeobachtung (z.B. Fenster 1: Haupt- 
programm, Fenster 2: Unterprogramm; oder Fenster 1: Listing, Fen- 
ster 2: Ergebnisse)...Mausedition wie in Textprogrammen...Collage- 
technik (Programmabschnitte ausschneiden und versetzen)... 


HIER DER KURSTEXT einer lebendigen und systematischen 
BASIC-Einführung von dem US-Professor David Lien. Ein Text 
für das Selbststudium, das in anspruchsvolle BASIC-Program- 
mierungen mit den Funktionen des MACINTOSH mündet. Ideal 


als Schultext. 
450 Seiten, Softcover, DM 59,- 


| M68000 FAMILIE, 2 Bd. 
| Hilf/Nausch, ges. 968 Seiten 
Einzige Motorola-authentische Darstellung 
von CPU-68000-Architektur, Programmie- 
| rung, Systemaufbauten, Behandelt alle 
| 68000-Bausteine sowie 68020, 68881. 
Bd 1, Grundlagen + Architektur, 568 Sei- 
ten, DM 79, - 
Bd 2, Anwendung und Bausteine, 


400 Seiten, DM 69, - 


Das 
APPLE Il/ll+ Ile llc-Handbuch 
L. Poole 
Erst mit Hille dieses Leitfadens werden Sie 
Ihren Apple Ilerfolgreich einsetzen, denn 
Text und Bildmaterial gehen weit über das 
hinaus, was herstellerseitig an Literatur 

| angeboten wird. 
Neu überarbeitet und jetzt um die spezifi- 
schen Eigenheiten der Modelle IIe und IIc 
erweitert. 472 Seiten, Softcover, DM 66,- 


_APBLEIL. 
ent 


APPLEWORKS integriert in 

APPLE Il, Ile, Ilc die Funktionen eines 
modernen Schreibtisches: Textverarbei- 
tung, Datenbank, Rechenblatt, Daten- 
fernübertragung. Sämtliche System/ 
Anwendungsfragen in 2 Bänden. 

Von Botta/Lange/Zimmermann, je 264 
Seiten und je DM 49,- 


DAS C-BUCH. NEU 
Textbuch für C-Kurse und C-Anwendungen 
auf PCs. Beschreibt sämtliche Konstrukte der 
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS 
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und für. die C-Com- 
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak- 
tisch und typographisch außergewöhnlich. 
Mit über 100 lauffählgen Beispielprogram- 
men Tür PCs. Zeigt Reallsierungen neuester 
Softwarestrateglen in „C" 

Van Herold/Ulnger. Herbst 86. 

Etwa 500 Seiten. Softcover, DM 79,- 


UMWELTDYNAMIK 

30 Programme für kybernetische 
Umwelterfahrungen auf allerı 
BASIC-Rechnern. Das Buch enthält 
beides: Ein Programmsystem zur 
Simulation eigener Problemformu- 
lierungen und 29 kommentierte 
Modellbeispiele wie Baumsterben, 
Heizungsbedarf, Nahrungsketten 
usw, Prospekt anfordern. 

Von Hartmut Bossel, 480 Seiten, 
Softcover, DM 59,- 


Erstes deutsches Referenzwerk 
sämtlicher Befehle und Systemroutfinen 
von Apple I, Iplus; Ile 

APPLE II PASCAL 

Betriebssystem, 272 S, DM 49,- 
Sprache, 216 S,, DM 39,- 

Pascal 12 Addendum, 112 5., DM 36,- 


Grundlagenbuch, Bestseller 
APPLE II PASCAL. 

Eine praktische Änleitung, 
544 5. DM 59,- 









































Abb. 8: Zweidimensionales Koordinatenkreuz 


Bei Anwahl von Punkt 3 wird das gesamte In- 
haltsverzeichnis einer Diskette ausgegeben, bei 
Punkt 4 nur alle Grafik-Files. Vorher muß natür- 
lich das Laufwerk spezifiziert werden. 


3.1.2. Bleistift 

Das Wählen des Bleistifts hat im Menü keine 
besondere Bedeutung. Beim Wechseln ins 
Draw-Modul kann mit dem Bleistift gezeichnet 
werden. 


3.1.3. Plise 

Nach Anwählen dieses Piktogrammes erscheint 
eine Palette von 7 verschiedenen Pinselformen. 
Wählen Sie einen geeigneten Pinsel aus. ‚ 


3.1.4. Eindimensionales Achsenkreuz 

Zum besseren Verständnis der anzugebenden 
Parameter zeigt Abbildung 8 ein zweidimen- 
sionales Koordinatenkreuz, 


Die linke Hälfte der Abbildung zeigt ein Koordi- 
natenkreuz mit den folgenden Parametern: 


DeltaX-Start 
DeltaX 
DeltaX-Scale 
DeltaX-Faktor 


u a 


BEE EEE ==} 


Die Bedeutung der Parameter wird aus dem 
rechten Teil der Abbildung ersichtlich: 
DeltaX-Start ist der Wert des Anfangspunktes, 
bei dem mit der Numerierung begonnen wird. 
Sind X1 und X2 zwei aufeinanderfolgende Nu- 
merierungen, so gilt: DeltaX = X2 - X1 (im 
Beispiel 4-2 = 2). 

DeltaX-Scale gibt an, nach wievielen Punkten 
jeweils ein etwas „längerer“ Strich gesetzt wer- 
den soll, 

DeltaX-Faktor gibt an, um wieviele Pixeln zwei 
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Grundstriche jeweils voneinander entfernt sein 
sollen. 


Die einzelnen Menüpunkte sehen wie folgt aus: 
: Setup DeltaX 

: Setup DeltaY 

; Set (x,y) input on 

: Set auto scaling off 

: Set auto numbers off 

: Show Setup 


oT GN— 


1. Mit Setup DeltaX können genau die vier oben 
angegebenen Parameter (DeltaX-Start usw.) 
eingestellt werden, wobei es sich um Integer- 
Werte handeli. 

2. Entsprechendes gilt für die Y-Achse. 

3. Mit diesem Punkt kann festgelegt werden, ob 
Punkte eingegeben werden sollen, die mit einer 
Geraden verbunden werden (hat nur bei zweidi- 
mensionaler Achse einen Sinn). Eine Beschrei- 
bung der Eingabe erfolgt im Kapitel über das 
Draw-Modul. 

4. Hiermit kann die automatische Skalierung 
ein- und ausgeschaltet werden. 

5. Hiermit kann die automatische Numerierung 
ein- und ausgeschaltet werden. Das ist sinnvoll, 
wenn man eigene Numerierungen vornehmen 
will, da die automatische Numerierung nur mit 
Ganzzahlen arbeitet. 

6. Schließlich können alle Parameter und der 
Status der Punkte 3 bis 5 angezeigt werden. 


3.1.5. Zweidimensionales Achsenkreuz 
Innerhalb des Menüs hat dieses Kommando 
genau die gleiche Bedeutung wie 3.1.4. 


3.1.6. Bewegungsparameter (Miscinfo) 
Untermenü: 

1. Set mousefactor to repeatfactor 

2, set mouse off 





u Sa 
SB‘. Started m 


Vergrößerung 


Pi 


Ja Sales 
Kun AX Faktor Fe / N 
\ 1 1 


















3. Set joystick on 
4. Set max-time for double clicking 


1. Damit läßt sich die Feinheit der Mausbewe- 
gung einstellen. Steht der aktuelle Repeat-Fak- 
tor auf 1, wird die Bewegung der Maus am 
gröbsten. Der Maus-Faktor verhält sich gerade 
umgekehrt wie der Repeat-Faktor. Die Einstel- 
lung des Repeat-Faktors wurde in 2.1.4. schon 
näher beschrieben. Zu Beginn des Programms 
steht der Maus-Faktor auf 2. 

2. Ist eine Maus angeschlossen, so kann diese 
bei Bedarf abgeschaltet werden. Es ist sinnlos, 
den „Maus“-Parameter einzuschalten, wenn 
keine Maus vorhanden ist, 

3. Für den Joystick gilt das Entsprechende. 

4. Die Zeit, die für die Eingabe eines Doppel- 
klicks zur Verfügung steht, wird Max-Time ge- 
nannt. Eine hohe Max-Time läßt dem Benutzer 
viel Zeit für einen Doppelklick, aber die Zeit bis 
zu einer Antwort des Systems ist dann entspre- 
chend hoch. Max-Time wird auf 8 Initialisiert. 
Wird z.B. ein Accelerator-Karte benutzt (3.5- 
MHz-6502-CPU), so sollte die Max-Time ent- 
sprechend erhöht werden, da sonst kein Dop- 
pelklick mehr möglich ist. Dies gilt auch für 
Benutzer, die ihre Finger nicht schnell genug 
bewegen können. 


aa sr 

Diese geometrischen Figuren können ausge- 
wählt werden. Die Linien und Flächen werden 
dann mit der gewählten Farbe und Strichstärke 
gezeichnet, 


3.1.12. Funktionstasten (record keys) 

Soll eine beliebige Tastensequenz öfter wieder- 
holt werden, so kann diese auf einfache Weise 
gespeichert werden. Bis zu acht solcher Funk- 
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tionstasten können jeweils 255 Tastendrücke 
aufnehmen. 

Das Definieren dieser Funktionstasten geht wie 
folgt vor sich: 

Eingabe von „<Esc> R <Esc> 1” definiert die 
Funktionstaste „<Esc> 1", Anschließend kön- 
nen bis zu 255 Tasten eingegeben werden. 
Zum Abschluß der Sequenz muß wieder ein 
„<Esc> 1" folgen. 

Bsp: Definieren von viermal „Pfeil rechts", ge- 
folgt von dreimal „Pfeil oben“ in die Funktions- 
taste 2: 


<Esc> R <Esc> 2 -> -> -> -> 1 f f sEsc> 2 


Durch Eingabe von „<Esc> 2“ wird jedesmal 
die gespeicherte Sequenz „>> 1 1 
T" abgespielt. 

Wie wir noch sehen werden, haben Funktions- 
tasten im Menü wenig Sinn, aber im Draw- 
Modul kann mit ihnen vorteilhaft gearbeitet 
werden. 

Es können die Funktionstasten <Esc> 1 bis 
<Esc> 8 gespeichert und auf Diskette gerettet 
werden. Ebenso können einmal gerettete Funk- 
tionstasten wieder geladen werden. Das Uhnter- 
menü hat die Form: 

1. List record key files 

2. Load function keys 

3. Save function keys 

A. Look function keys 


1. Damit können alle Files, die Funktionstasten 
beinhalten, aufgelistet werden, nachdem die 
Laufwerksnummer (4, 5, 9..12) angegeben 
wurde, 

2. Mit diesem Kommando können Funktionsta- 
sten geladen werden. An den Filenamen wird 
das Suffix „.KEYS" angehängt. Dieses Suffix 
darf also nicht mehr angegeben werden. 

3. Es werden alle 8 Funktionstasten auf Diskette 
geschrieben. Der Filename darf maximal 10 
Buchstaben lang sein. Das Suffix „.KEYS” wird 
angehängt. 

4. Hat man vergessen, welche Tastendrücke 
den einzelnen Funktionstasten zugeordnet 
sind, so kann man diese ausgeben lassen. Nach 
Anwählen von Punkt 4 erscheint die Meldung: 
„Look what function key?" 

Hier muß nur eine Ziffer zwischen 1 und 8 
angegeben werden. Anschließend wird der In- 
halt der entsprechenden Funktionstaste ausge- 
geben. Tastendrücke, bei denen der offene Ap- 
fel ebenfalls gedrückt wurde, werden in Breit- 
schrift (d.h. ein Buchstabe erscheint doppelt so 
breit), normale Tastendrücke in Normalschrift 
dargestellt. 


al. ex 

Dem Benutzer stehen 3 verschiedene Schriftar- 
ten zur Verfügung, die beliebig miteinander ge- 
mischt werden können. Somit können insge- 
samt 8 Schriftarten erzeugt werden. Die 3 
Grundschrifttypen, die mit 1, 2 oder 3 im Unter- 
menü ausgewählt werden können, sind Fett- 
schrift, Breitschrift und Proportionalschrift. 


3.1.14. Zeichensälze 

Damit die Grafiken auch vielseitig beschriftet 
werden können, stehen verschiedene Zeichen- 
sätze zur Verfügung. So existieren neben dem 
Standard-ASCII-Satz auch der entsprechende 
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deutsche Zeichensatz und griechische und ma- 
thematische Symbole. Es können auch eigene 
Zeichensätze geladen werden. Alle Filenamen, 
die Zeichensätze darstellen, dürfen höchstens 
10 Buchstaben lang sein, da noch das Suffix 
„.‚FONT" angehängt wird. 

Mit Punkt 1 des Untermenüs kann ein Inhalts- 
verzeichnis aller Files auf Diskette ausgegeben 
werden, deren Suffix „.FONT" ist. 

Mit Punkt 2 bis 5 können die entsprechenden 
Sätze geladen werden, und mit Punkt 6 kann ein 
eigener Zeichensatz geladen werden. Dabei 
darf das Suffix „.FONT" nicht angehängt 
werden. 


3.1.15. Radiergummi 
Dieses Kommando hat nur im Draw-Modul eine 
Funktion. 


3.1.16. Lupe 
Dieses Kommando hat nur im Draw-Modul eine 
Funktion, 


3.1.17. Strichstärke 

Dem Benutzer stehen 5 verschiedene Sitrich- 
stärken zur Verfügung. Die Standardstärke ist 
unter Punkt 2 zu sehen. Die Strichstärke be- 
stimmt, wie dick ein Strich bei Linien, Polygo- 
nen, Rechtecken und Kreisen werden soll. Bei 
gefüllten Rechtecken stellt die Strichstärke den 
Rand dar. Das Innere wird dann mit der gewähl- 
ten Farbe gefüllt, Soll kein Rand gezeichnet 
werden, so ist die Strichstärke mit Punkt 1 zu 
wählen (eine gestrichelte, unsichtbare Lipie). 


3.1.18. Farben 

Wer einen Farbmonitor an den Apple ange- 
schlossen hat, kann dieses Piktogramm in 2 
Farben erkennen. Es werden 8 verschiedene 
Farben angeboten. Standardfarbe ist Schwarz: 
2 Farben verdienen besondere Beachtung: 


Reverse: 

Diese Farbe invertiert den Bildschirm an der 
entsprechenden Stelle. Aus Schwarz wird 
Weiß, aus Weiß wird Schwarz, die Farben keh- 
ren sich um. 


Radar: 

Diese Farbe kann nur bei rlächenfüllung be- 
nutzt werden. Es ist die Grundfarbe des Macin- 
tosh- bzw. des GEM-Desktop. 


3.1.19. Editorrahmen zum Verschieben 

und Kopieren 

Mit „Move only“ können Bildausschnitte einge- 
rahmt und verschoben werden, wobei der alte 
Hintergrund mit Weiß gefüllt wird. 

Mit „Move & copy“ bleibt der Hintergrund be- 
stehen, d.h. es können Bildausschnitte kopiert 
werden. 

Ein Beispiel zur Benutzung wird im Kapitel über 
das Draw-Modul vorgestellt. 


3.1.20, Mülleimer 

Untermenü: 

1: Throw away actual picture 

2: Throw away the whole graphics 
3: Set whole sheet to actual picture 


1, Damit kann das Teilbild (actual picture), das 
im Graphic-Sheet-Fenster angezeigt wird, ge- 
löscht werden. 

2. Hiermit wird die gesamte Grafik gelöscht. 


12 ucsd er 


3. Es kann vorkommen, daß man die Größe des 
Gesamtbildes versehentlich viel zu groß ge- 
wählt hat. Will man diese nachträglich verklei- 
nern, setzt man das aktuelle Teilbild auf die 
rechte untere Ecke des Gesamtbildes, indem 
man mit der Maus auf dieses Teilbild klickt, und 
wählt Punkt 3 an. Das Gesamtbild schrumpft 
dann auf die entsprechende Größe. Auf die 
Teilbilder, die eventuell weiter rechts oder wei- 
ter unten editiert wurden, kann nicht mehr zuge- 
griffen werden. Durch ein nachträgliches Ver- 
größern des Gesamtbildes können diese Bilder 
aber wieder zum Vorschein gebracht werden. 





3.1.21. Drucken 

Mit diesem Menüpunkt können die Druckpara- 
meter und Teilbilder oder die gesamte Grafik 
eingestellt werden. Untermenü: 

1. Print whole graphics 

2. Print actual picture 

3. Change printer mode 

4. Setup PRINTER.INFO 


1. Hier wird sofort ins Print-Modul gewechselt 
und die gesamte Grafik auf dem Drucker ausge- 
geben. Besteht diese in horizontaler Richtung 
aus.n Teilbildern, so werden n Lade- und Druck- 
vorgänge benötigt. Dabei kann beobachtet wer- 
den, wie ein Teilbild in n Unterbilder zerlegt 
wird, bevor es gedruckt werden kann. Der 
Druck einer Grafik von 3x2 Teilbildern dauert 
etwa 110s, wenn ein Drucker mit einer Ge- 
schwindigkeit von 160 Zeichen/s zugrunde ge- 
legt wird. Nach dem Drucken wird automatisch 
wieder ins Menü-Modul gewechselt. 


2. Es wird ins Print-Modul gewechselt und nur 
dasjenige Teilbild gedruckt, das gerade im Gra- 
phic-Sheet-Fenster angewählt ist. Anschlie- 
Bend kommt man wie bei 1. wieder ins Menü- 
Modul. 


3. Ein Drucker kann in bis zu acht verschiede- 
nen Modi betrieben werden. So kann ein Epson 
FX-80 z.B. in alle 7 Grafikmodi geschaltet wer- 
den, ein Imagewriter der Firma Apple sogar in 
alle 8 Modi. Da bei verschiedenen Modi unter- 
schiedliche Auflösungen erreicht werden (bei 
Epson FX-80 bis zu 1920 Pixeln/Zeile), können 
auch sehr große Grafiken gedruckt werden, die 
aus mehreren horizontalen Teilbildern beste- 
hen. Ein FX-80 erlaubt hier bis zu /xn Teilbilder 
(bei beliebigem n), da 7*280 = 1960 ist, Es 
fehlen lediglich die 40 letzten Pixeln aus dem 
am weitesten rechts stehenden Teilbild. 

Man sollte die Druckerauflösung immer so wäh- 
len, daß die gesamte Grafik in horizontaler Rich- 
tung noch auf eine Druckerbreite paßt. Man 
kann dies wie folgt berechnen: Anzahl der Teil- 
bilder in horizontaler Richtung (ersichtlich aus 
dem Graphic-Sheet-Fenster), multipliziert mit 
280. 

Bsp: 3 Teilbilder > 3#x280 = 840 Pixeln/Zeile. 
Bei einem FX-80 sollte dann mindestens die 
Auflösung 960 Pixeln/Zeile eingeschaltet wer- 
den, was einem Druckmodus von (<Esc> L) 
entspricht. 


4. Damit der Druck von Grafiken möglichst 
druckerunabhängig bleibt, muß der File PRIN- 
TER.INFO erzeugt werden. Wenn dieser File 
noch nicht angelegt wurde, aber schon gedruckt 
werden soll, erscheint die Meldung „PRINTER. 
INFO not ok. Create a new one before prin- 
ting“. Punkt 4 muß daher immer zuerst ange- 


17 


wählt werden, wenn dies vorher nicht schon 
einmal gemacht wurde. Damit wird PRINTER. 
INFO erzeugt und bei jedem Neustart benutzt. 
Der Infofile, der sich auf der Diskette befindet, 
ist auf den Epson FX-80 angepaßt. Daneben 
befindet sich auch der File „IMAGEWRTR. 
INFO“ auf der Diskette, der für den Apple- 
Drucker Imagewriter angepaßt wurde. Dieser 
File muß in PRINTER.INFO umbenannt werden. 
Dies kann im Filer des UCSD-Systems ge- 
schehen. 

Ein Beispiel eines Epson-Druckers mit 2 ver- 
schiedenen Print-Modi soll die Erstellung von 
PRINTER.INFO verdeutlichen. 

Zunächst aber etwas Theorie: Ein Drucker be- 
nötigt mindestens 2 Angaben zur Ausgabe von 
Grafiken, den Zeilenabstand, der auf 3 Bits ge- 
setzt werden muß, und die Steuerzeichen für 
das Umschalten auf den Grafikbetrieb. Außer- 
dem ergeben sich manchmal Probleme mit dem 
Interface. Gewisse Zeichen (meist CHR (9)) 
werden als Steuerzeichen für das Interface in- 
terpretiert und von diesem „verschluckt“. Beim 
Drucken aber können alle Werte zwischen O 
und 255 auftreten. Meist gibt es dann die Mög- 
lichkeit, dieses „Schlucken“ zu verhindern. Bei 
der Super-Serial-Card von Apple besteht sie 
darin, daß vor dem Druckvorgang ein „<Ctrl-I> 
Z" an den Drucker gesendet wird, der dann die 
Weitergabe aller Bitmuster erlaubt. Dieser Code 
soll „Initialisierungscode des Interface“ (init 
code of interface) genannt werden. 

Um den Drucker für den Grafikbetrieb zu initiali- 


Tabelle 1 


Meldungen: 

Input mode is character. 

Enter delimited string [e.g./stuff/] 
Control block #1: 


Pinit: /{Esc)3(24)/ 


Pline: /(Esc)K(24)(1)/ 


Correct? 


Another mode? 


Control block #2: 


Pinit: /(Esc)3{24)/ 
Pline: /(Esc)L{24)(1)/ 


Correct? 
Another mode? 


Bit ® = L(ow, Hligh needle? 

Name of printer: 

Graphic bytes: I{nteger, S(tring? 
Position of graphic bytes: 

Init code for interface? 


sieren, gibt es zwei Strings: Mit „Pinit“ können 
z.B. der Zeilenabstand und alle sonstigen Initia- 
lisierungen eingestellt werden, die der Drucker 
nur einmal benötigt. Für die Umschaltung auf 
Grafik gibt es den String „Pline“, der in jeder 
Zeile vor der Ausgabe der Grafikpixeln an den 
Drucker ausgegeben wird. Bei manchen Druk- 
kern ist dem Bit O0 die unterste Nadel zugeord- 
net („low“ bei Epson), bei anderen die oberste 
(„high“ bei Imagewriter). 

Die Anzahl der Grafikzeichen (Pixeln), die ge- 
druckt werden sollen, müssen einmal als Ganz- 
zahl (integer) und dann als String geschickt 
werden. Die Position dieser Grafikbytes in „Pii- 
ne“ ist meist 3 oder 4, da nach <Esc> K bei 
Epson die Grafikbytes an der 3. Stelle im String 
zu erwarten sind. Dies gilt auch für den Image- 
writer. 

Nun aber zum Beispiel Epson mit 2 Grafikmodi: 
Anwählen von Punkt 4 (Setup PRINTER.INFO). 
Danach kommt die Frage: 

„Input modes as Character, I(nteger? 

Wir antworten mit einem „C“. Damit können die 
Druckersteuerzeichen als Zeichen von der Ta- 
statur eingeben werden. Falls damit nicht alle 
ASCII-Codes erreicht werden können, sollte 
man als Eingabe „Integer“ wählen. Die einzel- 
nen Steuerzeichen können dann z.B. mit einem 
Komma getrennt werden. Näheres siehe Tabel- 
le 1. Anschließend wird der File PRINTER.INFO 
erzeugt und auf Diskette gerettet. Nun kann In 
zwei verschiedenen Druckmodi gedruckt 
werden. 


Kommentar bzw. Eingabe 


Dies ist der erste Grafikmodus 


Eingabe ist /<Esco>3<Ctrl-X>/. 
Zeichen, deren ASCII-Codes 
zwischen ® und 31 liegen, werden 
in Klammern dargestellt. 


Bei Input-mode Integer muß folgen- 
des eingeben werden: 27,51,24 
<Return>, was der ASCII-Codierung 
entspricht. 


Eingabe: /<Esco>K<Ctr1-X><Ctri-A>/ 
Die zwei letzten Zeichen können 
beliebig sein, da diese vom Pro- 
gramm aus abhängig von den Teil- 
bildern in horizontaler Richtung 
gesetzt werden. 


5, 
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Ein Zweiter Grafikmodus 
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<Return> 

bei Super-Serial 
<Ctrl-I> Z <Return> 





3.1.22. Verkleinern 

Dieser Menüpunkt verkleinert die gesamte Gra- 
fik um (maximal) den Faktor [PicMax.X, PicMax. 
Y], wobei PicMax.X die Anzahl der Teilbilder in 
X-Richtung bedeutet, die im Graphic-Sheet- 
Fenster grafisch zu erkennen sind. Dasselbe gilt 
für PicMax.Y. Hat man seine Verkleinerung be- 
gutachtet, so kann mit dem unter Punkt 2.4. 
beschriebenen Verfahren wieder ins Menü-Mo- 
dul gewechselt werden. 


3.1.23. Hilfe 

Nach Aufruf von Help kann jedes andere Pikto- 
gramm angewählt werden, um Hilfen zu den 
einzelnen Menüpunkten zu erhalten. Durch er- 
neutes Anwählen von Help kann dieser Modus 
wieder verlassen werden. 


3.1.24. bis 3.1.31. Erweiterung 
Hier sind weitere Piktogramme für Erweiterun- 
gen vorgesehen. 


3.1.32. Verlassen (Exit) 
Untermenü: 

1: Update the workfile and leave 
2: Purge the workfile and leave 
memavail: 4916 bytes 
codeavail: 8232 bytes 


1. Die augenblickliche Arbeitsdatei wird auf Dis- 
kette gerettet, und der Editor wird verlassen. 

2. Die augenblickliche Arbeitsdatei wird ge- 
löscht, und der Editor wird verlassen. 

Die memavail- und codeavail-Angaben können 
von Rechner zu Rechner schwanken, je nach- 
dem, ob weitere Treiber angeschlossen wurden 
oder der CRUNCHER benutzt wird. Der CRUN- 
CHER befindet sich auf der Boot-Diskette unter 
dem Namen SYSTEM.STARTUP. 


3.2. Text-Input/Output-Window 


Wie der Name schon sagt, werden hier alle 
Aktionen abgehandelt, die eine Textein- oder 
-ausgabe verlangen. Ebenso werden dort die 
Untermenüs dargestellt, die man sich als Pull- 
down-Menüs wie beim Macintosh vorstellen 
kann und die man mittels Zeiger oder Ziffernta- 
sten auswählen kann. 


3.3. Graphic-Sheet 


Das Graphic-Sheet-Fenster hat primär zwei 
Funktionen: 

1, Festlegen der Größe der gesamten Grafik 
durch Angabe des rechten unteren Teilbildes. 
2. Orientierungshilfe zur Bestimmung der Posi- 
tion des aktuellen Teilbildes. 

Ein Teilbild hat die Größe eines Apple-Bildschir- 
mes (280x192 Pixeln) und wird im Graphic- 
Sheet-Fenster durch ein 4x3 Rechteck darge- 
stellt. Im Grundzustand befindet sich dieses 
Rechteck an der linken oberen Ecke und wird 
von einer weißen Linie umrahmt. 

Möchte man z.B. eine 3x2 große Grafik bearbei- 
ten, so bewegt man den Zeiger auf dieses 
Rechteck und „zieht“ dieses auf die 3. Position 
in horizontaler und auf die 2. Position in vertika- 
ler Richtung. Anschließend läßt man den Knopf 
los. Ein weißer Rahmen zeigt dann die neuen 
Begrenzungslinien und damit die Größe der 
gesamten Grafik. Man kann nun das weiße 
Rechteck, das in der rechten unteren Ecke 
steht, wieder „nehmen“ und nach links oben 
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bringen, um mit dem 1. Teilbild das Editieren zu 
beginnen, indem man z.B. den Bleistift wählt 
und ins Draw-Modul wechselt. 

Wechselt man vom Draw-Modul ins Menü-Mo- 
dul, so wird dieses Rechteck immer auf den 
neuesten Stand gebracht, falls man im Draw- 
Modul einen Seitenwechsel mittels „Paging- 
Befehl“ vorgenommen hat. Näheres dazu im 
folgenden Abschnitt. 


4. Komponenten des Draw-Moduls 


Dieser Abschnitt beschreibt alle Möglichkeiten 
des Draw-Moduls. Die verschiedenen Hilfsmit- 
tel wie Bleistift usw. werden im Menü-Modul 
ausgewählt, und anschließend wird mittels Dop- 
pelkliick oder geschlossener Apfel-Taste ins 
Draw-Modul gewechselt. 


4.1. Verschiedene Hilfsmittel 


4.1.1. Diskette 
Diesem Zeichen entspricht im Draw-Modul kei- 
ne Funktion. 


4.1.2. Bleistift 

Der Cursor ist jetzt ein Bleistift. Solange der 
Knopf der Maus gedrückt bleibt und man sich 
bewegt, wird in der ausgewählten Farbe - meist 
Schwarz — gezeichnet, Bewegt man sich per 
Tastatur mit Repeat-Faktor 1, so kann pixelge- 
nau gezeichnet werden. 


4.1.3. Pinsel 

Im Menü-Modul wurde eine Pinselform ausge- 
wählt, die jetzt als Cursor erscheint. Solange 
man den Mausknopf drückt und sich bewegt, 
wird der Hintergrund mit der Farbe Schwarz 
gefüllt, Dabei ist zu beachten, daß der Rechner 
bei großen Pinselformen der Bewegung nicht 
schnell genug folgen kann. Man sollte sich dann 
nur langsam mit der Maus bewegen oder die 
Tastatur zu Hilfe nehmen. 


4.1.4. Eindimensionales Achsenkreuz 

Hier muß nur eine Linie (die X-Achse) von links 
nach rechts gezogen werden. Die Skalierung 
und Numerierung wird entsprechend der Vor- 
einstellung im Menü-Modul vorgenommen, SO- 
bald der Knopf der Maus losgelassen wurde. 


4.1.5. Zweidimensionales Achsenkreuz 
Hier müssen 2 Fälle unterschieden werden: 
1. Set (x,y) input steht auf off 

2. Set (x,y) input steht auf on 


1. Dies ist der Standardfall, d.h. es müssen 
zuersi beide Achsen gezogen werden, bevor 
irgendwelche Punkte eingetragen werden kön- 
nen. Hat man diese gezogen, so wird entspre- 
chend der Voreinstellung automatisch eine Ska- 
lierung und/oder eine Numerierung vorge- 
nommen. 

2. Hat man die Achsen gezeichnet, so können 
Punkte, die dann mit Geraden verbunden wer- 
den, wie folgt eingegeben werden: 

Man geht zurück ins Menü-Modul und wählt 
Punkt 3 an. Damit schaltet man die (x,y)-Einga- 
be ein. Dann wechselt man wieder ins Draw- 
Modul. Ein Klicken mit dem Mausknopf bringt 
die Meldung „New point? [y/n]“, die mit „y" zu 
beantworten ist. Ein <Return> oder <Space> 
gilt ebenfalls als „y“. Man beachte, daß beim 
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Klicken der Mausknopf mindestens so lange 
gedrückt bleibt, bis die Zeit für einen eventuel- 
len Doppelklick verstrichen ist. Erst dann darf 
der Knopf wieder losgelassen werden. 

Es erscheint ein „X:“ und ein Cursor. Mit einer 
Gleitpunktzahl wird die X-Komponente des 
Punktes eingegeben; sie muß mit <Return> 
beendet werden. Anschließend wird nach der 
Y-Komponenten gefragt; sie wird analog einge- 
geben. 

Der Punkt wird in das Koordinatensystem ein- 
getragen und - falls es nicht der erste war — mit 
dem zuletzt eingegebenen Punkt durch eine 
Gerade verbunden. 


4.1.6. Bewegungsparameter 
Der Bewegungsparameter besitzt im Draw-Mo- 
dul keine Funktion. 


4.1.7. Linien 

Hier können Linien in der ausgewählten Farbe 
und Strichstärke gezogen werden. Der An- 
fangspunkt wird durch Drücken des Knopfes 
bestimmt. Beim „Ziehen“ verbindet ein „Gum- 
miband“ den Anfangspunkt mit der aktuellen 
Cursor-Position. 


4.1.8. Polygone 

Beim Zeichnen von Polygonen entspricht der 
Anfangspunkt einer Seitenlinie dem Endpunkt 
der zuletzt gezeichneten Linie. 


4.1.9. Rechtecke 

Durch „Ziehen“ wird ein Rechteck mit der aus- 
gewählten Strichstärke konstruiert. Sein Rand 
wird in der gewählten Farbe gezeichnet. 


4.1.10. Gefüllte Rechtecke 

Hier wird der Rand des Rechtecks mit der ge- 
wählten Strichstärke in Schwarz gezeichnet. 
Das Innere des Rechtecks wird mit der gewähl- 
ten Farbe ausgefüllt. 


4.1.11, Kreise 

Der Rand des Kreises wird mit der gewählten 
Strichstärke in der entsprechenden Farbe ge- 
zeichnet. 


4.1.12. Funktionstasten (record keys) 

Zur Definition von Funktionstasten siehe Kapitel! 
3.1.12. Hier soll ein Änwendungsbeispiel vor- 
gestellt werden: 

Es sollen mehrere Rechtecke des gleichen For- 
mats (30x20 Pixeln) gezeichnet werden. Dazu 
wählt man im Menü-Modul das Piktogramm für 
Rechtecke aus und wechselt anschließend ins 
Draw-Modul. Nun gibt man ein: 


<Esc> R <Esc> 1 <offener Apfel drücken> 
30 <Pfeil rechts> 20 <Pfeil unten> <offener 
Apfel loslassen> <Esc-> 1 


Damit ist die Funktionstaste <Esc> 1 definiert. 
Man kann nun den Cursor an eine andere Stelle 
placieren, und bei Eingabe von <Esc> 1 wird 
das gleiche Rechteck an diese Stelle ge- 
zeichnet. 

Läßt man die Repeat-Faktoren „30" und „20“ 
im obigen Beispiel weg, ergeben sich noch 
andere reizvolle Variationen. Man kann z.B. mit 
dem Bleistift Figuren zeichnen, während man 
eine Funktionstaste aufnimmt. Wählt man vor 
dem Abspielen einen anderen Repeat-Faktor, 





so wird die Figur automatisch vergrößert oder 
verkleinert, je nachdem, ob der neue Repeat- 
Faktor größer oder kleiner als derjenige beim 
Aufnehmen der Funktionstaste ist. 


4.1.13. Text 

Nachdem man im Draw-Modul die Text-Attribu- 
te gesetzt hat, können damit Zeichnungen be- 
schriftet werden. Der Cursor besteht aus einer 
senkrechten Linie, wie sie auch vom GEM oder 
Apple-Macintosh bekannt ist. Um Texte einzu- 
geben, klickt man an der einzugebenden Stelle 
mit dem Knopf. Jetzt können Texte geschrieben 
werden. Beim Zurücktippen kommt der alte Hin- 
tergrund wieder zum Vorschein. Ein <Return> 
beendet eine Zeile und stellt den unsichtbaren 
Schreibeursor um 8 Bits — das entspricht der 
Höhe eines Zeichens — nach unten an die hori- 
zontale Stelle, an welcher der Klick mit dem 
Knopf ausgeführt wurde. Ändert man den Repe- 
at-Faktor bespielsweise auf 10, so wird der Zei- 
lenabstand nach jedem <Return> enitspre- 
chend vergrößer. 


Verlassen werden kann das Draw-Modul wie 
üblich mit einem Doppelklick oder mit der ge- 
schlossenen Apfel-Taste. 

Hat man keine Maus zur Verfügung oder möchte 
man sich mit der Tastatur pixelgenau fortbewe- 
gen, kann der Schreibmodus mittels <Esc> 
<Esc> verlassen werden. Dann haben alle Ta- 
sten anstelle der Texteingabe wieder die übli- 
chen Funktionen. So erzeugt ein „I“ nicht den 
Text „I“, sondern bewegt den Cursor nach oben, 


4.1.14, Zeichensätze 

Wurde ein bestimmter Zeichensatz im Menü- 
Modul gewählt, so kann mit diesem im Draw- 
Modul Text eingegeben werden, wie unter 
4.1.13. beschrieben ist. 


4.1.15. Radiergummi 

Mit dem Radiergummi lassen sich Fehler wieder 
ausradieren. Beim Ziehen wird der Hintergrund 
mit der Grundfarbe Weiß gefüllt. 


4.1.16. Lupe 

Beim Wechseln ins Draw-Modul wird ein Recht- 
eck der Größe 40x24 Pixeln als Cursor darge- 
stellt. Der Inhalt dieses Rechtecks entspricht 
dem Ausschnitt der Vergrößerung. Man fährt 
nun den Cursor an die Stelle, die vergrößert 
werden soll, und drückt den Knopf. Die entspre- 
chende Vergrößerung wird erzeugt, und der 
Cursor verwandelt sich in einen Bleistift. Nun 
können einzelne Pixeln bequem editiert wer- 
den. Drückt man den Knopf auf einem schwar- 
zen Pixel, so wird dieses weiß und entspre- 
chend umgekehrt. Will man zur Lupe zurück, so 
gibt man <Esc><Esc> ein. 

Da der vergrößerte Ausschnitt in bezug auf das 
Gesamtbild relativ klein ist, wird die Möglichkeit 
gegeben, den Ausschnitt im vergrößerten Mo- 
dus zu verschieben. Dazu gibt man ein „P" für 
Paging (Seitenwechsel) ein. Der Bleistift weicht 
einer Hand als Cursor, der anzeigt, daß nun das 
„Papier“ unter der Hand verschoben werden 
kann. Dazu zieht man einfach die Maus um 
einige Zentimeter in die Richtung, um die ver- 
schoben werden soll. Möchte man zurück zum 
Bleistift, so gibt man <Esc><Esc> ein, 

Zu jeder Zeit kommt man zurück ins Menü- 
Modul durch Drücken der geschlossenen Apfel- 
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Taste oder durch zweimaliges Drücken der offe- 
nen Apfel-Taste. 


4.1.17, Strichstärke 

Die im Menü-Modul ausgewählte Strichstärke 
bezieht sich auf Linien, Polygone, Rechtecke, 
gefüllte Rechtecke und Kreise. 


4.1.18. Farben 

Die im Menü-Modul gewählte Farbe bezieht 
sich auf Linien, Polygone, Rechtecke, Kreise 
und das Innere gefüllter Rechtecke. 


4.1.19. Editorrahmen zum Verschieben und Ko- 
pieren 

Wurde im Menü-Modul Punkt 1, also „Move 
only“ gewählt, so kann nur verschoben werden. 
Dazu zieht man sich ein Rechteck, dessen In- 
halt nach Loslassen des Knopfes gelöscht wird. 
Nun fährt man in das Rechteck hinein und zieht 
es an die gewünschte Stelle. Beim Loslassen 
des Knopfes wird der gelöschte inhalt an die 
neue Stelle gesetzt. 

Mit „Move & copy“ können Teile aus Bildern 
kopiert werden. Man geht wie bei „Move only“ 
vor mit dem Unterschied, daß der Inhalt des 
Rechtecks nach dem Definieren nicht gelöscht 
wird. 

Hat man versehentlich ein falsches Rechteck 
definiert, so braucht man nur außerhalb dieses 
Rechtecks zu klicken, und der Originalinhalt 
wird wiederhergestellt. Man kann auch ins Me- 
nü-Modul wechseln. 


4,1.20. Mülleimer 
Dieses Zeichen hat im Draw-Modul keine Funk- 
tion. 


4.1.21. Drucken 
Keine Funktion im Draw-Modul. 


4.1.22. Verkleinern 
Keine Funktion im Draw-Modul. 


4.1.23. Hilfe 
Keine Funktion im Draw-Modul. 


4.1.24. bis 4.31. Erweiterung 
Diese Bereiche sind für zukünftige Erweiterun- 
gen reserviert. / 


4.1.32. Verlassen (Exit) 
Keine Funktion im Draw-Modul. 


4.2. Seitenwechsel 


Um einen Seitenwechsel herbeizuführen, muß 
die gesamte Grafik mindestens aus 2 Teilbildern 
bestehen (siehe 3.3.). Dies kann im Menü-Mo- 
dul definiert werden. Ein Beispiel soll den Sei- 
tenwechsel verdeutlichen. 

Wir definieren 2 Teilbilder in X-Richtung im Me- 
nü-Modul, indem wir auf das 2. Teilbild rechts 
neben dem weißen Rechteck im Graphic- 
Sheet-Fenster klicken. Anschließend wählen 
wir wieder das erste Teilbild an, indem wir in 
dieses hineinklicken. Damit haben wir eine Gra- 
fik aus 2x1 Teilbildern definiert und starten mit 
dem Editieren im linken Teilbild. Wir wählen den 
Bleistift aus und wechseln durch Doppelklick ins 
Draw-Modul. Auf der rechten Bildschirmhälfte 
lassen wir unseren Ideen freien Lauf und zeich- 
nen irgend etwas. Anschließend bewegen wir 
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den Bleistift ganz an den rechten Rand und 
geben ein „P“ für Paging (Seitenwechsel) ein. 
Nun passiert folgendes: Der augenblickliche 
Bildschirminhalt wird auf Diskette gerettet und 
um eine halbe Bildschirmseite nach links ver- 
schoben. Dann wird die linke Hälfte des rechten 
Teilbildes geladen und in die rechte Bildschirm- 
hälfte hineinkopiert. Man hat nun das Gefühl, 
sich zwischen den beiden Teilbildern zu befin- 
den, und kann seine Zeichnung nahtlos fortset- 
zen, ohne den Anschluß an das linke Teilbild zu 
verlieren. Ein weiterer Seitenwechsel am linken 
oder am rechten Rand hat die entsprechende 
Wirkung. Man verschiebt damit quasi ein Fen- 
ster über der gesamten Grafik. Im Menü-Modul 
kann man das Piktogramm für „Show whole 
picture“ anwählen und erhält eine entsprechen- 
de Verkleinerung der gesamten Grafik. 


Entsprechendes gilt auch für den oberen und 
unteren Rand. Hier läßt sich das Fenster in der 
Vertikalen verschieben, Befindet es sich zwi- 
schen zwei Teilbildern, so kann man erst ins 
Menü-Modul zurückkehren, wenn man sich für 
ein Teilbild entschieden und in die entsprechen- 
de Richtung gewechselt hat. Das Fenster muß 
also dann immer genau auf einem Teilbild 
stehen. 

Ist ein Seitenwechsel nicht erlaubt, z.B. weil der 
rechte Rand der gesamten Grafik erreicht wur- 
de, so ertönt die Glocke als Fehlermeldung. 


5. Das Show-Modul 


Dieses Modul hat nur eine einzige Funktion: 
Erzeugen einer Verkleinerung der gesamten 
Grafik, falls diese mindestens aus 2 Teilbildern 
besteht. Es wird aufgerufen, indem man im Me- 
nü-Modul das entsprechende Piktogramm aus- 
wählt (siehe 3.1.22.). Hat man seine Verkleine- 
rung begutachtet, so kann mit den üblichen 
Methoden wieder ins Menü-Modul gewechselt 
werden. 


6. Das Print-Modul 


Dieses Modul besorgt den gesamten Druckvor- 
gang für die Gesamtgrafik und für Teilbilder. Es 
wird durch Auswählen des entsprechenden Pik- 
togramms aufgerufen (siehe 3.1.21.) und auto- 
matisch nach Beendigung des Druckvorganges 
verlassen. 


7. Zusätzliche Tastaturfunktionen 


In diesem Kapitel werden zusätzliche Funktio- 
nen beschrieben, die mit der Tastatur eingege- 
ben werden können. Die Tasten zur Steuerung 
des Oursors wurden ja schon in Kapitel 2 vorge- 
stellt. 

Fast alle Zusatzfunktionen werden durch 
<Esc> eingeleitet, d.h. Drücken der <Esc>- 
Taste mit anschließendem Drücken einer der 
folgenden Tasten. 


7.1. Globale Funktionen 


Diese Funktionen können von jedem Modul aus 
aktiviert werden. 

<Esc>G schaltet den Rechner auf Grafikmo- 
dus um. Normalerweise befindet sich der Rech- 
ner während des Programmablaufs immer im 
Grafikmodus. Es können aber Fälle auftreten, 
bei denen der Rechner in den Textmodus zu- 
rückschaltet, z.B. wenn eine UltraTerm-Karte 
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Mit diesem neuen Editor — übrigens 
der bislang einzige deutsche Pro- 
DOS-Editor — wird dem Applesoft- 
Programmierer ein Werkzeug zur ei- 
fektiven Programmierung unter dem 
Betriebssystem ProDOS gegeben, 
denn die früheren Editoren sind alle- 
samt unter ProDOS nicht mehr lauf- 
fähig. 


Unter anderem sind folgende Fea- 
tures implementiert worden: 


— Zeilenorientierter Editor mit jedem er- 
denklichen Redigierkomfort (Insert, 
Delete, Tab, Restore, freie Cursorbe- 
wegung in allen vier Richtungen, Einga- 
be von Ötrl-Buchstaben in Applesoft- 
Zeilen usw.) 

— Renumber (Zeilen-Umnumerierung) 

— Xreference (sortierte Variablenliste) 

— Suchen von Tokens, Strings und Varia- 
blen 

— dezimale und hexadezimale Umrech- 
nungen 

— Ausführung von Monitorbefehlen aus 
dem Editor heraus 

— Listen des Applesoft-Programms in 
speicherinterner Form als Hex-Dump 

— Suchen von Hex-Folgen, Adressen 
oder Speicherstellen im gesamten 
RAM-Bereich einschließlich der 
Language-Card 

— frei definierbare Tastatur-Macrobefehle 


Der Applesoft-Editor liegt in einem 
von ProDOS geschützten Bereich 
und läßt sich per Tastendruck vor- 
übergehend abschalten und ebenso 
einfach wieder aktivieren. 


Gerätevoraussetzung: Apple Il+, Ile 
oder Ilc, 40 Zeichen/Zeile 


Hinweis: Der Applesoft-Editor für 
DOS 3.3 befindet sich auf Sammel- 
disk # 16 für Fortsetzungsbezieher. 
Siehe Peeker 4/86, S. 13. 


Hüthig Software Service, 


Postfach 10 28 69, 
D-6900 Heidelberg 
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der Firma Videx angeschlossen wurde und bei 
einem Zugriff auf Diskette vorausgetippt wird. 
Diese Tasten werden über die Prozedur „Con- 
sole-Checking" abgefangen, die wiederum in 
die Firmware der Karte springt und ein Um- 
schalten auf Textmodus erzwingt. 

<Esc>Q verläßt das Programm, ohne irgend- 
welche Files zu schließen. Betätigt man diese 
Funktion im Laufzeitsystem, so startet das Pro- 
gramm von neuem, während man im Entwick- 
lungssystem in die oberste Kommando-Ebene 
gelangt. 

<Esc>W sollte nur für „Special Effects" be- 
nutzt werden und wurde nur eingebaut, um 
diese Dokumentation besser herstellen zu kön- 
nen. Der augenblickliche Inhalt des Bildschirms 
wird in das aktuelle Teilbild geschrieben und 
dieses somit gelöscht, Damit kann man z.B. 
eine gesamte Grafik nach dem Verkleinern in 
ein Teilbild kopieren. Das Teilbild, in das hinein- 
kopiert werden soll, muß schon existieren, d.h. 
man muß sich mindestens einmal mit diesem 
Teilbild als aktuellem Bild im Draw-Modul be- 
funden haben, Versuche mit dieser Funktion 
sollten nur mit nutzlosen Grafiken vorgenom- 
men werden. 


7.2. Funktionen im Menü-Modul 


<Esc>N oder N erzwingt einen Newcommand- 
Befehl, d.h. das Textfenster wird mit dem Unter- 
menü des gewählten Piktogrammes aktualisiert. 
Dies wird dann benötigt, wenn das Untermenü 
durch Eingaben des Benutzers oder Meldungen 
des Systems zerstört wurde. Das gleiche kann 
auch mit einem erneuten Klicken auf das glei- 
che Piktogramm erreicht werden. 

<Esc>U schaltet die Spezialbehandlung einer 
angeschlossenen UltraTerm-Karte aus oder ein, 


MMU 2.0 
Memory 
Managements 
Utilities 


für die Apple lie 64K-Karte 
DOS 3.3 (und ProDOS) 


von U. Stiehl 


1984, Diskette und Manual, DM 98,- 
ISBN 3-7787-1023-1 


Bei der Version 2.0 der MMU’s sind 
die Utilities teilweise so umgeschrie- 
ben worden, daß sie sowohl unter 
DOS 3.3 als auch unter ProDOS lauf- 
fähig sind. Da dies nicht immer mög- 
lich war, sind zusätzlich zu den reinen 
DOS-Hilfsprogrammen, speziell den 
RAM-Disk-Drivern, einige reine Pro- 
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Diese Spezialbehandlung, welche die Tasta- 
turabfrage nicht über das eingebaute Console- 
Checking, sondern direkt über die Hardware- 
Adresse des Apple erledigt, ist bei angeschlos- 
sener Karte anfangs eingeschaltet, d.h. Conso- 
le-Checking ist nur bei Diskettenzugriffen aktiv, 
wenn vorausgetippt wird. 


7.3. Funktionen im Draw-Modul 


<Esc>C löscht den augenblicklichen Bild- 
schirminhalt mit der Grundfarbe Weiß. 

<Esc>P führt einen Seitenwechsel durch. (Sie- 
he 4.2.) 

<Esc>U ist eine eingeschränkte Undo-Funk- 
tion. Der Bildschirminhalt wird mit dem Teilbild 
geladen, das bestand, nachdem man in das 
Draw-Modul gewechselt hatte. Wechselt man 
z.B. ins Draw-Modul und verzeichnet sich an- 
schließBend, so kann man dies mit <Esc>U 
wieder rückgängig machen. Das Bild, das dann 
geladen wird, ist immer dasjenige, das man auf 
dem Bildschirm hatte, als man ins Draw-Modul 
gelangt war. Hat man sich also zweimal ver- 
zeichnet, so kann man beide „Ausrutscher" nur 
gleichzeitig wieder rückgängig machen. 


Anhang A: Sammeldiskette + 20 


Auf der Sammeldisketie #20 mit dem Volume- 
Namen „PICEDIT:“ befinden sich die untenste- 
henden Dateien außer SYSTEM.APPLE und 
SYSTEM.PASCAL, die Sie aus urheberrechtli- 
chen Gründen selbst auf die hierfür reservierten 
Dummy-Files kopieren müssen. Dabei muß es 
sich um die 128K-Pascal-1.2-Files handeln. 
Die Diskette lauft sofort mit Epson-Druckern. 
Für den Imagewriter muß im Ffiler die Datei 
IMAGEWRITER mit dem T{ransfer-Befehl auf 
PRINTER.INFO[1] kopiert werden. 


DOS-Utilities aufgenommen worden. 
Insgesamt enthält die neue „MMU 
2.0°-Diskette über 25 Programme, 
die neue Einsatzmöglichkeiten für die 
Extended 80 Column Card (erweiter- 
te 80-Z-Karte = 64K-Karte für den 
Apple Ile) erschließen. Ein Teil der 
Programme laufen auch auf dem 
Apple II Plus, doch ist „MMU 2.0° 
primär für 64K-Karte-Besitzer ge- 
dacht. 


Im einzelnen umfaßt „MMU 2.0“ 


— Drei RAM-Disk-Driver für DOS 
3.3: „INIT 62" benutzt nur die 
64AK-Karte als RAM-Disk, „INIT 
78" benutzt zusätzlich die Mother- 
board-LC als RAM-Karte und 
„DOSMOVER. INIT 62“ gilt für den 
Fall, daß sich das DOS selbst in der 
Motherboard-LC befindet. 


Eine sehr nützliche Pseudo-Co- 
processor-Utility, die das Hin- und 
Herschalten zwischen zwei Pro- 


v ucsd BA 


Nach dem Kopieren der zwei Pascal-Systemda- 
teilen kann die Diskette direkt gebootet werden. 





PICEITT: 
SYSTEM. APPLE 32 Datafile Dummy! 
SYSTEM. PASCAL 45 Codefile Dummy! 


SYSTEM, MISCINFO 2 BDatafıle neu! 


SYSTEM, CHARSET 2 Datafile neu! 
ASCIL,FONT 2 Datafile 
GERMAN. FONT 2 Datafile 
MATH.FONT 2 Datafile 
GREECE.FONT 2 Datafile 
SUPER, SUB, FONT 2 Datafile 
MENU ,GRAF 32 Graffile 
PRINTER. INFO 1 Infofile 
EPSON l Infofile 
IMAGEWRITER 1. Interfrle 
SYSTEM. ATTACH 4 Codefile 
CRUNCHER. CODE 4 Codefile 
SYSTEM. STARTUP 3 Codefile 
SYSTEM.LIBRARY 1653 Datafile 
ARROWS. KEYS 4 Datafile 
DESIGNER, CODE 6 Codefile 


Anhang B: Literatur 


Apple Pascal Operating System Reference Ma- 
nual 

Apple Pascal Language Reference Manual 
AppleMouse I| User's Manual 

Apple Ile Reference Manual 

Apple Super-Serlal-Card; Installation and Ope- 
rating Manual 

Imagewriter Reference Manual 

Epson FX-80 Reference Manual 

UltraTerm Installation and Operating Manual 
Barry Haynes: Attach-BIOS Document for Ap- 
ple I| Pascal 1.1 


gramm-Modulen ermöglicht, von 
denen sich das eine Modul auf der 
64K-Karte befindet. 


Zwei schnelle Kopierprogramme 
(Ur DOS 3.3 und Pr oBOS). 


Mehrere Move-Programme zum 
Verschieben von Daten auf die 
6AK-Karte sowie auf die Language 
Card und umgekehrt. 


Mehrere Hilfsprogramme zum Un- 
tersuchen und Löschen bestimm- 
ter Speicherbereiche der 64K-Kar- 
te und der LC, zur Ermittlung des 
Softswitch-Status usw. 


Zwei simulator-Programme zum 
Simulieren von Apple II und Apple 
II Plus auf dem Apple Ile. 


Gerätevoraussetzung: Apple Ile mit 
6AK-Karte oder IIc 


Hüthig Software Service, 
Postfach 10 28 69, 
D-6900 Heidelberg 
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Der folgende Artikel soll an einigen einfa- 
chen Beispielen typische Merkmale und 
Eigenschaften der Programmiersprache 
Logo aufzeigen. Ganz bewußt wird dabei 
auf Beispiele aus der „Igel“ (-Turtie)-Gra- 
fik verzichtet, um nicht der mit Sicherheit 
falschen Meinung weiteren Vorschub zu 
leisten, bei Logo handle es sich um eine 
„Kinder-Sprache“, mit der allenfalls harm- 
los-einfache Figurengeometrie betrieben 
werden könne, obwohl — und dies nur am 
Rande — manches von dem, was in Logo 
tatsächlich sehr einfach und auch schon 
von Kindern programmiert werden kann, in 
anderen Programmiersprachen erhebli- 
ches Kopfzerbrechen bereiten kann. 


Mit diesem Artikel kann nicht systematisch 
in Logo eingeführt werden. Auch wird von 
vielen Möglichkeiten, die die zugrundege- 
legte Logo-Version von Apple bietet, kein 
Gebrauch gemacht (hierzu zählt z.B. der 
ganze Befehlskomplex zur Dateiverwal- 
tung und -bearbeitung). Von manchen Fä- 
higkeiten wird auch höchstens beiläufig 
die Rede sein. Im Vordergrund steht auch 
nicht die Absicht, besonders elegante Pro- 
grammlösungen vorzustellen; vielmehr 
sollen Einblicke in die Struktur, die „Phi- 
losophie“ von Logo gegeben werden, soll 
gezeigt werden, über welch mächtiges 
Konzept diese Programmiersprache ver- 
fügt. Im einzelnen bedeutet dies eine ein- 
gegrenzte Auswahl, die sich mit den fol- 
genden Stichworten beschreiben läßt: 

— Modularität/Prozedurkonzept 

— Rekursion 

— Prozeduren als Funktionen 

— Datentyp Liste 

— Befehle RUN, TEXT, DEFINE 

Diese Auswahl wurde unter der Annahme 
getroffen, daß der Leser Kenntnisse in 
BASIC und/oder Pascal besitzt und daß 
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vor diesem Hintergrund die Charakteristi- 
ka von Logo besonders deutlich werden. 


Bei der Lektüre sollte außer acht bleiben, 
daß Logo ein interpretierendes System ist 
und sich in puncto Schnelligkeit z.B. mit 
Pascal nicht messen kann. Der Vorteil, 
während der Programmerstellung nicht 
ständig durch Compilierzeiten aufgehalten 
zu werden, ist wohl beabsichtigt; außer- 
dem soll bereits ein Logo-Compiler auf 
dem Markt sein, der dem fertigen Pro- 
gramm auch seine nötige Ausführungsge- 
schwindigkeit verleihen wird. Auch der oft 
gehörte Vorwurf, daß wegen des relativ 
hohen Speicherbedarfs die Lauffähigkeit 
mancher Programme doch sehr stark be- 
einträchtigt werde, trifft nicht die eigentli- 
che Idee Logo, sondern ist eher als eine 
Hardware-Schwäche zu betrachten, die 
überdies für die zur Zeit auf den Markt 
drängende Rechnergeneration kaum mehr 
zutrifft. (Das vom Verfasser verwendete 
Apple Logo Il erfordert den IIc bzw. den Ile 
mit zusätzlichen 64K und meldet nur noch 
in ganz extremen Situationen einen vollen 
Speicher.) 


1. Prozeduren als 
Programm-Bausteine 


Ähnlich wie in Pascal ist ein Logo-Pro- 
gramm aus einzelnen, meist sehr kleinen 
Unterprogrammen, Prozeduren genannt, 
aufgebaut. Das Zusammenwirken dieser 
einzelnen Prozeduren, die einfach durch 
ihren — vom Programmierer erhaltenen — 
Namen aufgerufen werden, ergibt schließ- 
lich den Programmablauf. Es gehört je- 
doch zur Grundidee von Logo, daß die 
einzelnen Prozeduren, anders als in Pas- 
cal, unabhängig voneinander lauffähig und 
aufrufbar sein können. 


Einblicke ın Logo 


Apple Logo Il 


Die Fülle der Logo-Grundbefehle (sog. 
Logo-Primitives oder Logo-Grundwörten) 
steht über einen einfachen Aufruf direkt 
oder auch innerhalb von Prozeduren zur 
Verfügung, d.h. daß z.B. der Befehl 
ROUND, der als Eingabe natürlich eine 
Zahl erfordert, unmittelbar nach dem Start 
des Logo-Systems im sog. Direkt-Modus 
verwendet werden kann, also 


PRINT ROUND 13.321 
—> 15 


(nach RETURN wird der Befehl sofort aus- 
geführt). Er kann aber auch in genau der- 
selben Weise innerhalb einer Prozedur 
verwendet werden; seine Ausführung ist 
dann lediglich durch die Reihenfolge der 
dort enthaltenen Einzelbefehie festgelegt. 


Die Eingabe zu ROUND muß nicht unbe- 
dingt eine ausdrücklich notierte Zahl sein, 
sondern kann auch ein Logo-Befehl (ge- 
nauer: eine Logo-Funktion — dazu unten 
mehr) sein, der seinerseits eine bestimm- 
te Zahl zum Ergebnis hat, z.B. SORT 
(Quadratwurzel): 


PRINT SORT 3.24 
—> 1,8 

PRINT ROUND 1.8 
--> 2 


läßt sich folgendermaßen aufrufen: 


PRINT ROUND SQRT 3.24 
--> 2 


Genau in derselben Weise können auch 
eigene geeignete Prozeduren bzw. deren 
Namen, z.B. „EIGENE.PROZ“ mit irgend- 
einer Wirkung auf eine eingegebene Zahl 
eingesetzt werden. Syntaktisch wird dabei 
keinerlei Unterschied gemacht: 
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PRINT ROUND EIGENE.PROZ irgendeine Zahl 


Der mit Pascal vertraute Leser wird fest- 
stellen, daß die Beispiele dort mit func- 
tions programmiert werden, und in der Tat 
ist es auch bei Logo möglich, Prozeduren 
als Funktionen zu schreiben. 


Wir haben jetzt allerdings schon etwas 
vorgegriffen, ohne die nötigen Grundlagen 
genauer betrachtet zu haben. Immerhin 
sollte deutlich geworden sein, weshalb 
das Programmieren in Logo auch als 
„Spracherweiterung“ bezeichnet wird 
(vgl. Literatur-Angabe), was heißen soll, 
daß der Satz der vorgegebenen Logo- 
Grundwörter mit neuen, eigenen Befeh- 
len, die durch entsprechende Prozeduren 
definiert wurden, beliebig erweitert wer- 
den kann, wobei der Gebrauch des eige- 
nen Befehlssatzes sich in keiner Weise 
von dem der Grundwörter unterscheidet. 


2. Einfache Prozedur-Beispiele 


Doch nun etwas systematischer einige 
Beispiele für und zum Umgang mit Proze- 
duren. Ihr äußeres Kennzeichen besteht 
darin, daß ihre erste Zeile mit TO beginnt, 
gefolgt von dem gewählten Prozedurna- 
men und evtl. einer Aufzählung der für die 
Abarbeitung notwendigen Parameter, de- 
ren Kennzeichen wiederum der vorge- 
stellte Doppelpunkt ist. Eine Prozedur ist 
mit END abzuschließen. 


Zur besseren Orientierung werden im fol- 
genden alle Logo-Primitives mit GROBEN, 
alle selbstgewählten Ausdrücke mit klei- 
nen Buchstaben dargestellt. 


TO halbiere :zahl 

MAKE "haelfte QUOTIENT :zahl 2 
PRINT :haelfte 

IF :haelfte = INTQUOTIENT :zahl 2,., 
.. [PRINT [gerade zahl] STOP] 

PRINT [ungerade zahl] 

END 


Die Punkte gehören natürlich nicht zur 
Prozedur, sondern deuten nur an, daß der 
Text in eine Logo-Zeile gehört. Bei Zeilen- 
überschreitungen dieser Art deutet Logo 
mit einem Ausrufezeichen am Zeilenende 
selbständig an, daß der nachfolgende Text 
noch zur selben (logischen) Zeile zu zäh- 
len ist. 


Der Aufruf der Prozedur erfolgt über die 
Nennung ihres Namens, gefolgt von einer 
Angabe für den Parameter „zahl“, dem- 
nach liefert 


halbiere 69 
--> 39.9 


gerade zahl 
halbiere 67 


-—-> 33,5 
ungerade zahl 
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Die Prozedur zeigt u.a., wie in Logo Varia- 
blen vereinbart werden: Die in der Titelzei- 
le vorkommende Variable „zahl“ ist mit 
ihrer Nennung für diese und nur für diese 
Prozedur lokal vereinbart. Die in der zwei- 
ten Zeile mittels MAKE definierte Variable 
„haelfte“ existiert global und wird im Ar- 
beitsspeicher bis zur Löschung beständig 
abgelegt, d.h. nach ihrer Einführung kann 
auch von anderen Prozeduren auf sie zu- 
gegriffen werden (allerdings kann durch 
Einfügen von „LOCAL “haelfte“ vor MA- 
KE auch sie als nur lokale Variable erzeugt 
werden, die dann nach dem Ablauf von 
„halbiere“ nicht mehr existiert). 


Interessant ist der auch in der Schreibwei- 
se sichtbare unterschiedliche Gebrauch 
von „haelfte“: Logo unterscheidet streng 
zwischen dem Namen und dem Werteiner 
Variablen. In Zeile 2 der Prozedur „halbie- 
re“ wird einer Variablen mit dem Namen 
„haelfie“, geschrieben als Wort „haelfte“ 
(Wörter werden mit vorausgehendem An- 
führungszeichen gekennzeichnet, deshalb 
„MAKE “haelfte”), der Wert zugeordnet, 
der sich als Quotient aus der eingegebe- 
nen Zahl und 2 ergibt. In der darauffolgen- 
den Zeile soll mittels PRINT natürlich nicht 
das Wort, sondern eben der Wert, den das 
Wort repräsentiert, ausgedruckt werden. 
Dies wird durch den vorangestellten Dop- 
pelpunkt erreicht; deshalb also „PRINT 
:haelfte“. Dasselbe Resultat ist zu erzie- 
len, wenn dem Wort „"haelfte“ das Logo- 
Grundwort THING vorangestellt wird; auch 
dadurch erhält man den Wert einer Varia- 
blen bestimmten Namens: „THING "haelf- 
te“ ist demnach gleichbedeutend mit 
„ıhaelfte". 


INTQUOTIENT :zahl 2 ergibt den Ganz- 
zahlquotienten seiner beiden Eingaben; 
bei Erfüllung der angegebenen Bedingung 
wird der Inhalt der nachfolgenden eckigen 
Klammer ausgeführt, also der Ausdruck von 
„gerade zahl“ einschließlich des die Pro- 
zedur abbrechenden Befehls STOP. (Die 
eckige Klammer bezeichnet den äußerst 
wichtigen Datentyp Liste, auf den noch 
ausführlicher eingegangen wird.) Trifft die 
IF-Bedingung nicht zu, wird die Zeile ein- 
fach übersprungen und zur nächsten Zelle 
übergegangen. 


Prüfwörter 


Logo verfügt über eine Reihe von Grund- 
wörtern, die zur Überprüfung der Korrekt- 
heit der verwendeten Daten herangezo- 
gen werden können. Um im obigen Bei- 
spiel bei falscher Eingabe (z.B. „halbiere 
“peeker“) eine Fehlermeldung zu vermei- 
den, könnten die beiden folgenden Zeilen 
an zweiter und dritter Stelle in die Proze- 
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dur eingefügt werden. Da Logo einen sehr 
guten Editor besitzt, sind Änderungen an 
Prozeduren bequem möglich. 


Die verwendeten Prüfwörter „NUMBERP“ 
(steht für „numberproperty“ = Zahleigen- 
schaft) und „EQUALP* (für „equalproper- 
ty“) liefern je nach Eingabe die Resultate 
„IRUE“ oder „FALSE“. Mit „COUNT“ 
wird die Anzahl der Buchstaben eines 
Wortes bzw. der Ziffern einer Zahl (oder 
auch die Anzahl der Elemente einer Liste) 
ausgegeben. „INT* bestimmt den ganz- 
zahligen Anteil einer Zahl: 


IF (NOT NUMBERP :zahl} [meldung.l] 
IF {NOT EQUALP (COUNT :zahl) (COUNT.. 
‚. INT :zahl)) [meldung.2] 


Dabei sind „meldung.1“ und „meldung.2“ 
selber wieder (einfache und eben zur De- 
monstration erstellte) Prozeduren, die viel- 
leicht so aussehen könnten: 


TO meldung.|l 

PRINT [nur zahlen eingeben] 
abbruch 

END 


TO meldung,2 

PRINT [nur ganze zahlen eingeben] 
abbruch 

END 


In beiden Prozeduren wird erneut eine 
vom Benutzer formulierte weitere Proze- 
dur aufgerufen: 


TO abbruch 
THROW "TOPLEVEL 
END 


„THROW "TOPLEVEL“ bewirkt die Rück- 
kehr des Systems in den Direktausfüh- 
rungsmodus, bricht also die Abarbeitung 
der Prozedur ab. 


Anhand der genannten Beispiele wird ein- 
sichtig, wie flexibel man mittels des Proze- 
durkonzepts in Logo programmieren kann. 
Für manchmal erst im Laufe der Program- 
mentwicklung auftretende Teilprobleme 
lassen sich Prozeduren schreiben, die 
dann innerhalb anderer Prozeduren an ge- 
eigneter Stelle durch einfache Angabe ih- 
res Namens (einschließlich evtl. Parame- 
ter) aufgerufen werden. Es ist von nicht 
unerheblicher Bedeutung, daß jede Proze- 
dur vor ihrer Einbettung in andere für sich 
allein ausgetestet werden kann. 


Faßt man endlich auch noch die beiden 
Zeilen zur Überprüfung der Eingabe für 
unser Ausgangsbeispiel „halbiere“ in eine 
Prozedur, also 


TO eingabe.ok? :z 

IF (NOT NUMBERP :z) [meldung. 1] 
IF (NOT EQUALP {COUNT :z}.. 

.. (COUNT INT :z)) [meldung.2] 
END 
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dann läßt sich eine Prozedur „halbiere. 
neu“ auch wie folgt formulieren: 


TO halbiere,neu :zahl 
eingabe.ok? :zahl 
halbiere :zahl 

END 


Der Aufruf von Prozeduren innerhalb von 
Prozeduren ist auch rekursiv möglich, d.h. 
Prozeduren können sich auch selbst wie- 
der aufrufen. Dies soll zunächst anhand 
des „Halbierungs“ -Beispiels demonstriert 
werden. 


3. Rekursive Prozeduren 


Die Prozedur „halbiere“ soll der Reihe 
nach für eine bestimmte Folge von Zahlen 
aufgerufen werden; Logos Möglichkeit der 
Rekursion bietet für Aufgabenstellungen 
solcher Art einen eleganten Lösungsweg: 


TO halbiere,folge :anfangszahl :endzahl 
IF :anfangszahl > :endzahl [STOP] 
halbiere :anfangszahl 

halbiere.folge (:anfangszahl + 1):endzahl 
END 


Die Funktionsweise ist leicht verständlich: 
Ein Aufruf der Prozedur braucht zwei Zah- 
leneingaben, also z.B „halbiere.folge 10 
20“, Da die Bedingung zur Beendigung 
der Prozedur (noch) nicht zutrifft, wird 
„halbiere 10“ ausgeführt und anschlie- 
ßBend „halbiere.folge“ erneut aufgerufen, 
wobei nun allerdings statt der Anfangszanl 
10 eine um 1 erhöhte Anfangszahl, also 
11, die Stelle von „:anfangszahl“ ein- 
nimmt. Der zweite Aufruf heißt nunmehr 
„halbiere.folge 11 20“ usw. Der Prozedur- 
lauf endet beim Aufruf „halbiere.folge 21 
207, 


Soll die Folge immer mit derselben An- 
fangszahl gestartet werden, z.B. mit 1, 
dann kann natürlich auch diese rekursive 
Prozedur in eine weitere Prozedur einge- 
fügt werden, in der die 1 als feststehende 
Anfangszahl schon eingebaut ist: 


TO halbiere,folge.neu :letzte.zahl 
halbiere.folge 1 :letzte.zahl 
END 


Einen interessanten Einblick, wie Logo mit 
Rekursionen fertig wird, erhält man beim 
Vergleich der beiden folgenden Beispiele: 


TO zaehle,a :zahl 
IE :zahl = % [SIOr] 
TYPE :zanl 

zaehle.a (:zahl - 1) 
END 


TO zaehle,b :zahl 

Tee zahl = Wo leide] 
zaehle.b (:zahl - 1) 
TYPE :zahl 

END 
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Der Aufruf „zaehle.a 5“ ergibt auf dem 
Bildschirm den Ausdruck „54321" (im 
Gegensatz zu PRINT, wo jedesmal noch 
ein CR/LF hinzugefügt wird, unterbleibt 
dies bei TYPE), während beim Aufruf „za- 
ehle.b 5" der Ausdruck „12345 er- 
scheint 


Dafür verantwortlich ist die jeweilige Stel- 
lung des rekursiven Aufrufs innerhalb der 
Prozedur. Die sog. „last-Iine-" oder auch 
„tail-recursion“ in „zaehle.a“, von der 
auch in „halbiere.folge“ Gebrauch ge- 
macht wurde, bewirkt lediglich wiederho- 
lende Durchgänge durch die entsprechen- 
de Prozedur, d.h. unmittelbar vor dem 
neuen Aufruf ist ein Durchgang beendet, 
mit dem erneuten Aufruf wird ein neuer 
Durchgang begonnen. Die Version „zaeh- 
le.b“ setzt den rekursiven Aufruf jedoch 
so, daß noch vor dem Abschluß eines 
Durchgangs bereits ein neuer Aufruf er- 
folgt. „zaehle.b 5“ bleibt also so lange 
„offen“, bis „zaehle.b 4“ abgeschlossen 
ist usw. Zum Schluß bleibt „zaehle.b 1" 
unbeendet, bis „zaehle.b 0“ bei STOP 
regulär abbricht. Nun kann auch „zaehle.b 
1“ mit TYPE 1 abgeschlossen werden 
usw., bis letztendlich, eben nach Abschluß 
aller „Unteraufrufe“, auch „zaehle.b 5° 
mit dem Ausdruck von 5 zum Ende 
Kommt. 


In den nächsten Abschnitten wird von der 
Möglichkeit der Rekursion noch häufiger 
Gebrauch gemacht, so daß an dieser Stel- 
le auf weitere Beispiele verzichtet werden 
kann. Es bleibt festzuhalten, daß Logo 
über bequem zu handhabende Möglich- 
keiten der Rekursion verfügt. 


4. Prozeduren als Funktionen 


Die bisher vorgestellten Prozeduren sind 
für eine unmittelbare Weiterverarbeitung 
ihrer Resultate ungeeignet. Ihre Ergebnis- 
se können z.B. nicht an Variablen oder als 
Parameter weitergereicht oder innerhalb 
von Ausdrücken verwendet werden. Mit 
der oben vorgestellten Prozedur „halbie- 
re* sind also Formulierungen der folgen- 
den Art nicht möglich (selbst wenn man 
die Meldungen „(un)gerade zahl“ weglie- 
Be): „SORT (halbiere 50)“ oder „halbiere 
(halbiere 50)“, Für solche Zwecke müssen 
Prozeduren als Funktionen ausgedrückt 
werden, also als Vorschriften, die be- 
stimmten Eingaben einen bestimmten 
Wert zuordnen, der an andere Prozeduren 
weitergegeben bzw. zurückgegeben wer- 
den kann. 


Der entscheidende Logo-Befehl für funk- 
tionales Programmieren heißt OUTPUT. 
Wenn also die Prozedur „halbiere“ wie 
folgt umformuliert wird in 


TO halbiere :zahl 

MAKE "haelfte QUOTIENT :zahl 2 
OUTPUT :naelfte 

END 


dann werden folgende Aufrufe möglich. 
Der einfache Aufruf, z.B. „halbiere 34”, 
führt bei der zugrundegelegten Logo-Ver- 
sion zur Fehlermeldung „you don't say 
what to do with ..ergebnis.. *. Andere Ver- 
sionen reagieren hier freundlicher, des- 
halb die Voranstellung des PRINT-Be- 
fehls: 


PRINT halbiere 34 

PRINT SQRT (ROUND (halbiere 51)) 
PRINT halbiere (SORT (halbiere. 
-.(RANDOM 28))) 


Die Klammerung kann eigentlich unter- 
bleiben, sie dient hier nur der besseren 
Lesbarkeit. Auch die die Eingabe überprü- 
fende Prozedur „eingabe.ok?“ läßt sich, 
funktional formuliert, vorteilhafter ein- 
setzen: 


TO eingabe,ok? :z 

IF {NOT NUMBERP :z) [OUTPUT "FALSE] 
OUTPUT (COUNT :z) = (COUNT INT :z) 
END 


TRUE und FALSE gehören zum LOgo- 
Wortschatz, werden also unmittelbar „ver- 
standen“. Die dritte Zeile zeigt, daß die 
Gleichheitsaussage als Funktion mit den 
möglichen Werten TRUE bzw. FALSE ver- 
arbeitet wird. Außerdem ist zu erkennen, 
daß OUTPUT die Ausführung der Proze- 
dur beendet. Danach wird zur aufrufenden 
Stelle zurückgekehrt, d.h. in der Regel zu 
einer Prozedur bzw. bei Rekursionen zum 
vorausgegangenen Aufruf derselben Pro- 
zedur. 


„eingabe.ok?“ kann nun innerhalb eines 
Ausdrucks eingesetzt werden, wodurch 
nicht zuletzt die Lesbarkeit und Verständ- 
lichkeit einer Prozedur deutlich verbessert 
werden: 


TO halbiere.neu :zahl 

IF eingabe.ok? :zahl [OUTPUT halbiere 
..ızahl] [PRINT [eingabefehler]}| 

END 


Die gewählte Schreibweise der auf IF fol- 
genden beiden eckigen Klammern, die 
zwei Listen darstellen, entspricht der For- 
mulierung /F-then-eise. 


Typische Logo-Prozeduren 


Im folgenden nun noch einige sich selbst 
erklärende Prozeduren, die für Logo typi- 
sche Programmierlösungen zeigen. 


TO dreifaches :!:z 
OUTPUT :z x 3 
END 
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TO div.durch.?2 :x 
MAKE "haelfte QUOTIENT :x 2 
END 


TO halbiere,ganz,neu :zahl 

local "haelfte 

IF eingabe,ok? :zahl [div,durch.2., 
‚„ızahl} [PRINT [fehler],, 

‚‚abbruch] 

OUTPUT :haelfte = INTQUOTIENT :zahl 2 
END 


TO gerade.zahl? :zahl 
OUTPUT halbiere.ganz.neu :zahl 
END 


TO ungerade.zahlen :von :bis 

IF :von > :bis [STOP] 

IF NOT gerade,zahl? :von [PRINT :von] 
ungerade,zahlen (:von + 1) :bis 

END 


Da Prozeduren insbesondere auch als Pa- 
rameter für andere Prozeduren dienen 
können, wird auch die folgende Konstruk- 
tion möglich: 


TO demo.,bsp :x 
ungerade,zahlen :x dreifaches :x 
END 


Unser Logo verfügt über keine Potenz- 
funktion; man wird sie sich also selber 
erstellen müssen: 


TO x.hoch„pos,.y :xX :y 

IF OR (:x = 1) (:y = B) [OUTPUT 1] 
OUTPUT :x & x.hoch.pos,y :x (:y -]) 
END 


TO x.hoch.neg.y :x :y 
OUTPUT 1 / x.hoch.pos.y :x (- :y) 
END 


TO .wzhoehey 8 :Y 

IF :ıy < d [OUTPUT x.hoch„neg.y :x :y] 
OUTPUT x.hoch.pos.y :xX !y 

END 


Seine wahre Stärke zeigt Logo eigentlich 
erst im Zusammenhang mit dem von ihm 
unterstützten Datentyp Liste. Dieser 
Datentyp hebt Logo und seine Leistungen 
und Fähigkeiten auch deutlicher ab von 
z.B. Pascal, innerhalb dessen ja auch vie- 
les von dem bisher Dargestellten, wenn 
auch mit gewissen Modifikationen, mög- 
lich ist. 


5. Datentyp Liste 


Rein äußerlich betrachtet ist eine Liste al- 
les, was innerhalb eckiger Klammern 
steht. Liste ist also eine Zusammenias- 
sung von einzelnen Elementen. Dabei ist 
jedoch die Art dieser Elemente völlig of- 
fen, die Zahlen, Wörter oder — und vor 
allem dies ist wichtig — auch selbst wieder 
Listen sein können. Innerhalb einer Liste 
ist man nicht auf einen Datentyp festge- 
legt, denn die Listenelemente können 
durchaus zu verschiedenen Typen gehö- 
ren. Insbesondere existiert auch die Liste 
ohne Elemente, die leere Liste. 
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Natürlich gibt es eine Reihe von Logo- 
Grundwörtern, mit deren Hilfe Listen bear- 
beitet werden können. Die Anzahl dieser 
Befehle ist bei den verschiedenen Logo- 
Versionen unterschiedlich, jedoch erlaubt 
es das Prozedurkonzept, sich eine Samm- 
iung von Prozeduren für Listenoperatio- 
nen zu erstellen. Einheitlich vorhanden ist 
ein Stamm von wenigen einfachen, durch 
geeignete Kombination jedoch weitrei- 
chenden Funktionen, der nachfolgend vor- 
gestellt wird. Der dabei mitverwendete Be- 
fehl SHOW beläßt im Gegensatz zu PRINT 
beim Ausdruck von Listen die sie einfas- 
senden eckigen Klammern. 


MAKE "bsp .liste [[apple logo].. 
..fuer [apple [2 e] und [2c]]] 


PRINT COUNT :bsp.liste 
a5 
(die Beispielliste hat 3 Elemente) 


Den Zugriff auf das erste Listenelement 
erlaubt FIRST; auf das letzte Listenele- 
ment kann man mit LAST zugreifen: 


SHOW FIRST :bsp. liste 
—-> [apple logo] 


SHOW LAST :bsp.liste 
--> [apple [2 e] und [2c]] 


SHOW FIRST (LAST (LAST :bsp,liste)) 
=D 


BUTFIRST bzw. BUTLAST haben als Re- 
sultat die eingegebene Liste ohne das er- 
ste bzw. das letzte Element: 


SHOW BUTFIRST (FIRST :bsp. liste) 
--> [logo] 


SHOW BUTLAST (FIRST (BUTFIRST (LAST, 
..!bsp,liste))) 
--> [2] 


Mit Hilfe von FPUT (steht für „first put“) 
bzw. LPUT (last put) kann zu einer Liste an 
erster bzw. an letzter Stelle ein weiteres 
Element, also eine Zahl, ein Wort oder 
selbst wieder eine Liste, hinzugefügt 
werden: 


SHOW LPUT [in peeker] FIRST :bsp.liste 
--> [apple logo [in peeker]] 


SHOW FPUT (FIRST {FIRST :bsp.liste)).. 
„‚FIRST (BUTFIRST (LAST :bsp.liste)) 
--> [apple 2e] 


Mit SENTENCE und LIST können einzelne 
Objekte zu Listen zusammengefaßt 
werden: 


SHOW LIST [apple] "logo 
--> [[apple] logo] 


SHOW SENTENCE [apple] "logo 
—-> Japple logo] 


Weicht die Anzahl der zusammenzufas- 
senden Objekte vom Default-Wert 2 ab, 


4logo 4 


dann sind, wie unten gezeigt, runde Klam- 
mern zu schreiben: 





SHOW (LIST "apple [likes] "logo [] ) 
--> [apple [likes] logo []] 


SHOW (SENTENCE "apple [likes|.. 
long.) 
--> [apple likes logo] 


Nur am Rande soll darauf hingewiesen 
werden, daß die Befehle für Listenopera- 
tionen auch auf Wörter anwendbar sind. In 
Logo sind das Zeichenketten aus Buchsta- 
ben oder Ziffern, d.h. daß auch Zahlen zu 
den Wörtern gerechnet werden können. 
Hierzu ein kurzes Beispiel: 


TO quersumme :zahl 

IF (COUNT :zahl} = 1 [OUTPUT :zahl] 
OUTPUT (FIRST :zahl} + quersumme. 
„BUTIFIRST zahl 

END 


Die hier verwendete Logo-Version verfügt 
über sog. „property lists“, die im nachfol- 
genden Beispiel für den Umgang mit Li- 
sten vorteilhaft einzusetzen wären. Da sie 
jedoch (noch) nicht zur Standard-Ausstat- 
tung gehören, werden sie an dieser Stelle 
nicht benutzt. 


Beispiel Sportwettkampf 


Für einen Sportwettkampf soll eine Teil- 
nehmerliste erstellt werden. Die in den 
Disziplinen Lauf und Sprung erreichten 
Punktzahlen sollen in eine Punktliste auf- 
genommen werden. Schließlich werden 
noch die Gewinner einer Urkunde ermit- 
telt, die ab einer bestimmten Gesamt- 
punktzahl verliehen wird. 


In einem ersten Lösungsvorschlag wird 
mit globalen (Listen-)Variablen gearbeitet. 
Im Anschluß daran wird gezeigt, wie durch 
Abänderung einzelner Prozeduren in 
Funktionen die erzeugten Listen direkt als 
Eingabe-Parameter weitergegeben wer- 
den können. 


Als bisher unerwähntes Logo-Grundwort 
taucht lediglich READLIST auf, das eine 
mit <RETURN> abzuschließende Einga- 
be über Tastatur als Liste weitergibt, au- 
Berdem wird die Hilfsprozedur „blank“ 
verwendet, die einen Leerschritt ausführt: 


TO blank 
TYPE CHAR 32 
END 


Die folgende Prozedur „teilnehmerliste“ 
erzeugt eine — zunächst natürlich leere — 
Liste zur Aufnahme der einzelnen Teilneh- 
mer. Diese werden mit Hilfe der rekursi- 
ven Prozedur „teiln.einlesen", die durch 
Eingabe von „#" abgeschlossen werden 
Kann, sukzessive ans Ende der Liste an- 
gehängt: 
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TO teilnehmerliste 
MAKE "teiln.,liste [] 
teiln.einlesen 

END 


TO teiln.einlesen 

LOCAL "name 

TYPE [Vorname Name:] blank 

MAKE "name READLIST 

IF :name = [#] [STOP] [MAKE.. 
..„"teiln.liste LPUT :name :teiln,liste] 
teiln.einlesen 

END 


Nach Beendigung von „teilnehmerliste“ 
liegt also unter dem Namen „teiln.liste” 
beispielsweise folgende Liste global vor: 


[[adam apple] [leo logo].- 
.. [paul peeker]] 


Die untenstehende Prozedur „punktliste 
ruft lediglich eine weitere rekursive Proze- 
dur „punkte.einlesen“ auf, die mit zwei 
formalen Parametern arbeitet: 

einer „liste.1“, deren Struktur der vorlie- 
genden Teilnehmerliste entspricht, und ei- 
ner „liste.2“, in die die um die Punktzah- 
len erweiterten Teilnehmer-Elemente ein- 
getragen werden. 


Der Aufruf von „punktliste“ übergibt dabei 
an „punkte.einlesen“ als aktuelle Parame- 
ter zum einen die fertige Teilnehmerliste, 
zum anderen die leere Liste (da ja bislang 
noch keine Punktzahlen vergeben wur- 
den). Ist die Teilnehmerliste ganz abgear- 
beitet (d.h. :liste.1 = []), dann wird an eine 
global erzeugte „teiln.liste.mit.punkten“ 
der Wert von „liste.2" übergeben: 


TO punktliste 
punkte.einlesen :teiln.liste [] 
END 


TO punkte.einlesen :liste.l :liste.2 
IF :liste.l = [] [MAKE.. 
‚."teiln.liste.mit.punkten :liste,2.. 
..STOP] 

PRINT FIRST :liste.1 

TYPE [punkte fuer lauf und sprung:.. 
..} blank 

LOCAL "punkte MAKE "punkte READLIST 


MAKE "liste.2 LPUT (SENTENCE FIRST.. / 


‚„.ıliste.l :punkte) :liste.2 
punkte.einlesen (BUTFIRST :liste.1l} :liste.2 
END 


Als Teilnehmerliste einschließlich der er- 
reichten Punktzahlen kann nun folgende 
Liste global vorliegen: 


[[adam apple 25 15] [leo logo 2B.. 
..18] [paul peeker 35 3@]] 


Da die einzelnen Teilnehmer durch Listen 
repräsentiert sind, kann auf ihre Merkmale 
z.B. folgendermaßen zugegriffen werden: 


TO vornane :teilnehmer 
OUTPUT FIRST :teilnehmer 
END 


TO zuname :teilnehmer 
OUTPUT FIRST BUTFIRST :teilnehmer 
END 


TO punkte.sprung :teilnehmer 
OUTPUT LAST :teilnehmer 
END 
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TO punkte.lauf :teilnehmer 
OUTPUT LAST BUTLAST :teilnehmer 
END 


Die folgende Prozedur „punktzahl“ ist we- 
gen des fehlenden Eingabeparameters 
nicht selbständig aufrufbar: 


TO punktzahi 

OUTPUT (punkte.sprung :teilnehmer)}.. 
‚..+ {punkte.lauf :teilnehmer) 

END 


Sie ist auf die Einbettung in eine Prozedur 
mit dem Parameter „teilnehmer” ange- 
wiesen: 


TO urkunde :teilnehmer :siegpunkte 
IF punktzahl > :siegpunkte [ (PRINT., 
‚.{[Urkunde fuer] zuname :teilnehmer)] 
END 


Da die einzelnen Teilnehmer in einer Liste 
„verpackt“ sind, ist jetzt noch eine Proze- 
dur nötig, die sie der Reihe nach mittels 
Rekursion wieder ausliest: 


TO urkunden :liste :siegpunkte 

IF :liste = [] [STOP] 

urkunde FIRST :liste :siegpunkte 
urkunden BUTFIRST :liste :siegpunkte 
END 


Die Übergabe der bereits erzeugten 
„teiln.liste.mit.punkten“" geschieht mit der 
folgenden Prozedur: 


TO sieger :siegpunkte 

urkunden :teiln.liste.mit,punkten.. 
.‚:sjegpunkte 

END 


Je nach festgelegter Punktzahl für die Sie- 
ger können nun z.B. durch einen Aufruf 
„sieger 50“ die einzelnen Sieger ermittelt 
werden. 


Wird die Aufgabe über Funktionen gelöst, 
d.h. werden die von den jeweiligen Proze- 
duren erzeugten Listen unmittelbar als ak- 
tuelle Parameter an die nächste Prozedur 
übergeben, dann sind die folgenden Än- 
derungen nötig (sich nicht verändernde 
Zeilen werden nur mit ihrem ersten Wort 
erwähnt): 


TO teiln.einlesen :teiln.liste 


LOCAL ., 

SIE . 

MAKE „, 

IF :name = [#] [OUTPUT :teiln,liste] 
.. [MAKE ..] 

OUTPUT teiln.einlesen :teiln.liste 
END 


TO teilnehmerliste 
OUTPUT teiln.einlesen [] 
END 


TO punkte,einlesen :liste.l :liste.2 
IF :liste,l = [] [OUTPUT :liste.2] 
PRINT . 

TiFE 

LOCAL ver: 

MAKE ., 

OUTPUT punkte,einlesen BUTFIRST.,. 
.„.„:ıliste.l :liste.2 

END 





TO punktliste :liste 
OUTPUT punkte,.einlesen :liste [] 
END 


Besonders wichtig ist das Hinzufügen von 
OUTPUT beim rekursiven Aufruf einer 
Prozedur (in den obigen Fällen also in den 
vorletzten Zeilen), denn OUTPUT bewirkt 
die Rückgabe des Ergebnisses nur an die 
(„ihn“) aufrufende Prozedur. Da der die 
Prozedur beendende „innere“ OUTPUT 
demnach nur eine Rückgabe des Ergeb- 
nisses an den vorletzten Aufruf bewirkt, 
muß auch dieser Aufruf usw. mit OUTPUT 
versehen werden, um eine Weitergabe 
des Resultats bis zum ersten Prozedurauf- 
ruf zu erreichen. 


Nach diesen Änderungen lassen sich nun 
in einer alles erfassenden Prozedur direkt 
die Sieger ermitteln: 


TO sieger :siegpunkte 

urkunden (punktliste teilnehmerliste).. 
..:siegpunkte 

END 


Die Bedeutung des Datentyps Liste wird 
noch einmal ganz besonders unterstrichen 
in Verbindung mit den Befehlen RUN, 
TEXT und DEFINE. Einige Beispiele aus 
und zu diesem Kontext sollen abschlie- 
Bend vorgeführt werden. 


6. Listenoperationen mit RUN, 
TEXT, DEFINE 


Äußerst interessante Perspektiven in Ver- 
bindung mit Listen eröffnet der Befehl 
RUN. Mit seiner Hilfe kann der dafür ge- 
eignete Inhalt einer Liste so ausgeführt 
werden, als ob ihre Elemente über die 
Tastatur direkt eingegeben worden wären. 
So erzeugt z.B. 


RUN [PRINT [apple logo]] 


auf dem Bildschirm den Ausdruck „apple 
logo“. Diesen Effekt erhält man auch zu- 
sammen mit Listen-Variablen: 


MAKE "run.demo [PRINT [apple l0go]] 
RUN :run.demo 
—-> apple logo 


PRINT RUN [5 » 5 > 39] 
—> FALSE 


Als Listeninhalte können alle sinnvollen, 
auswertbaren bzw. ausführbaren Befehls- 
sequenzen, Prozeduren und Funktionen — 
natürlich auch die selbstersiellten — ge- 
wählt werden. Setzt man RUN dann noch 
innerhalb von Prozeduren ein, lassen sich 
in Anlehnung an Pascal z.B. folgende, ur- 
sprünglich nicht zu Logo gehörende, Kon- 
trollstrukturen implementieren: 
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Für Ihre Unterlagen 


Abonnement bestellt 


am: 


Vertrauensgarantie: 

Ich habe davon Kenntnis genommen, 
daß ich die Bestellung schriftlich 
durch Mitteilung an den Dr. Alfred 
Hüthig Verlag GmbH, Postfach 
102869, 6900 Heidelberg innerhalb 
von 7 Tagen widerrufen kann. Zur 
Fristwahrung genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs (Datum 
des Poststempels). 


Peeker 
Leserservice 


Postfach 102869 
6900 Heidelberg 


au Abo-Karte 





Für Ihre Unterlagen 
Folgende Bücher bestellt: 


am: 
bei: 


Peeker 
Versandbuchhandlung 


Postfach 102869 
6900 Heidelberg 1 
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Für Ihre Unterlagen 


Folgende Disketten 
und Programme bestellt: 


am: 
bei: 

Peeker 
Softwareabteilung 
Postfach 102869 
6900 Heidelberg 1 
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Ja, ich möchte Peeker abonnieren. 
Liefern Sie mir Peeker ab Ausgabe ..........4.:..- zum Jahresbezugspreis 
von z.Zt. DM 72,- (Inland) inkl. MwSt. Die Lieferung erfolgt frei Haus. Porto, Ver- 


packung und Zustellgebühren übernimmt der Verlag. Der Jahresbezugspreis für 
das Ausland beträgt z.Zt. DM 72,- plus DM 18,— Versandspesen. 


x 


Datum 1, Unterschrift 





Bitte lesen! 
Vertrauensgarantie: Ich habe davon Kenntnis genommen, daß ich die Bestellung schriftlich durch Mitteilung an den 


Dr, Alfred Hüthig Verlag GmbH, Postfach 102869, 6900 Heidelberg innerhalb von 7 Tagen widerrufen kann. Zur 
Fristwahrung genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs (Datum des Poststempels). 


X 
Datum 2, Unterschrift 


Verlagshinweis: Das Abonnement verlängert sich zu den jeweils gültigen Bedingungen um ein Jahr, wenn es nicht 
2 Monate vor Jahresende schriftlich gekündigt wird, 


Wir können nur Bestellungen mit zwei Unterschriften bearbeiten. 


DEEKER 4 


Bitte senden Sie mir gegen Rechnung folgende Bücher: 





I] Bühler, Applesoft-BASIC, UL) Kehrel, Apple Assembler lernen, Bd. 2, 
3-7785-1094-0, DM 38,- 3-7785-1170-X, DM 38,- 

L)J Eggerich, dBase Il, Bd. 1, [] Schäpers, ProDOS Analyse, 
3-7785-1147-5, DM 39,80 3-7785-1134-3, DM 68,- 

[I] Eggerich, dBase Il, Bd. 2, [1 Schäpers, Bewegte Apple-Graphik, 
3-7785-0987-X, DM 39,80 3-7785-1150-5, DM 58,— 

[) Eggerich, dBase Il, Bd. 3, I Stiehl, Apple DOS 3.3, 
3-7785-0988-8, DM 39,80 3-7785-1297-8, DM 28,— 

[L] Gabriel, Applewriter, [] Stiehl, Apple ProDOS, Bd. 1, 
3-7785-1234-X, DM 35,- 3-7785-1098-3, DM 28,- 

[| Hagenmüller, Microsoft-BASIC, Bd. 1, U Stiehl, Apple ProDOS, Bd. 2, 
3-7785-1038-X, DM 38,— 3-7785-1036-3, DM 30,— 

[I Juhnke/Redlin, Apple Pascal, Bd. 1, [1] Stiehl, Apple Assembler, 
3-7785-1246-3, ca. DM 40,- 3-7785-1047-9, DM 34,— 

[I Kehrel, Apple Assembler lernen, Bd. 1, LI Wassermann, Apple IIc Handbuch, 
3-7785-1151-3, DM 38,— 3-7785-1157-2, DM 35,— 


Datum Unterschrift 


DEEkER 44 


Bitte senden Sie mir gegen Rechnung folgende Disketten: 





LI Peeker-Sammeldiskette, einzeln ProDOS-Editor 1.0, Programm, DM 98,— 
Disk# ____, Disk# MMU 2.0, Programm, DM 98,- 
Disk# ______, Disk# ___ INPPUT 2.0, Programm, DM 98,— 


Peeker je Disk DM 28,- (einzeln) 


[] Peeker-Sammeldiskette, 
im Fortsetzungsbezug 
ab Disk# _____ 
(Mindestbezug 6 Disketten) 
Preis je Disk DM 20,- 


Apple DOS 3.3, Begleitdisk., DM 28,- 

ProDOS, Band 1, Begleitdisk., DM 28,— 
ProDOS, Band 2, Begleitdisk., DM 28,— 
Apple Assembler, Begleitdisk., DM 28,- 


Softbreaker 1.0, Programm, DM 48,- 
DB-Meister, Programm, DM 290,- 
Superquick, Programm, DM 48,— 

Turtle Graphics, Programm, DM 98,- 
Disk 40, Programm, DM 48,— 
Kyan-Pascal 2.0, Programm, DM 170,- 
Bl Fast-Writer, DOS 3.3, DM 128, — 
Fast-Writer, ProDOS, DM 128,— 
Double-Hires-Tools für Applesoft, DM 28, — 


arena ee 


Free 


Datum Unterschrift 
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Leserservice 


Dr. Alfred Hüthig Verlag GmbH 
Postfach 102369 
6900 Heidelberg 


POSTKARTE 


Peeker 
Buchabteilung 


Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Postfach 102869 
6900 Heidelberg | 


POSTKARTE 


Peeker 
Softwareabteilung 


Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Postfach 10 2869 
6900 Heidelberg 1 


INPUT 2.0 


Ein Bildschirm- 
Maskengenerator 

für DOS 3.3 und ProDOS 
von U. Stiehl 


1984, Diskette und Manual, DM 98, - 
ISBN 3-7785-1021-5 


„Input 2.0" liegt wahlweise in der Bank 1 
oder Bank 2 der Language Card und wird 
durch einen kurzen Driver in den unteren 
A8K aufgerufen. 

Für jedes Feld der Bildschirmmaske lassen 
sich u.a. definieren: Feldlänge (bis zu 255 
Zeichen) — Vtab — Htab — Datentyp (insge- 
samt 8 Typen) - Scrollflag (starre oder dyna- 
mische Maske) — Ciriflag — Füllflag — Lösch- 
flag - Bildschirmflag (40- oder 80-Z-Darstel- 
lung). Innerhalb eines Eingabefeldes besteht 
jeder denkbare Redigierkomfort (Insert, De- 
lete, Rubout, Restore usw.). 
Gerätevoraussetzung: Apple Ile oder IIc; fer- 
ner Apple II+ im 40-Zeichenmodus 


MMU 2.0 

Memory Managements 
Utilities 

für die Apple lie 64K-Karte 

DOS 3,3 (und ProDOS) 


von U. Stiehl 


1984, Diskette und Manual, DM 93,- 
ISBN 3-7787-1023-1 


Insgesamt enthält die neue „MMU 2.0"- 
Diskette über 25 Programme, die neue 
Einsatzmöglichkeiten für die Extended 80 
Column Card (erweiterte 80-Z-Karte = 
64K-Karte für den Apple Ile) erschließen. 
Ein Teil der Programme laufen auch auf 
dem Apple Il Plus, doch ist „MMU 2.0° 
primär für 64K-Karte-Besitzer gedacht. 


Gerätevoraussetzung: Apple Ile mit 64K- 
Karte oder Ilc 


DISK 40 


Disketten-Organisationsprogramm 

für DOS-3.3 - 35-40 Spuren 

von Hermann Seibold und Dipl.-Inc 
Udo Marin, 1986, Programmdiskett 
mit Anleitung, DM 48,— 


Durch eine einfach zu bedienende Menü 
führung können DOS-3.3-Disketten um 
fangreich bearbeitet oder kopiert werden 
— Tabellarische Ausgabe der Disketten 
belegung 

— Ordnen des Catalogs 

- „Undelete"n von versehentlich ge 
löschten Dateien 

— Vergleichen von Disketten, Dateie! 
oder DOS-Spuren 

— Kopieren von Disketten, Dateien ode 
DOS-Spuren 

— Formatieren von Daten-Disketten 

— Erweitern auf 40 Spuren bei bestehen 
den 35-Spur-Disketten 

— Ändern des Boot-Programms 

— File-Editor zum Editieren von Disketten 
Dateien 

- Komfortabler Sektor-Editor für Hex 
und ASCII-Darstellung 

-VTOC-Editor, z.B. zur Freigabe de 
DOS-Spuren 


Hüthig Software Service, 
Postfach 102869, D-6900 Heidelberg 





TO while :bedingung :befehlsfolge 

IF (RUN :bedingung) [RUN :befehlsfolgej 
[STOP] 

while :bedingung :befehlsfolge 

END 


„bedingung“ und „befehlsfolge“ sind da- 
bei jeweils als Listen einzugeben, damit 
sie von RUN richtig verarbeitet werden 
können. Folgender Aufruf sei als Beispiel 
für die Verwendung von „while“ anzu- 
sehen: 


MAKE "x 1 

while [:x < 19] 

[{PRINT :x :x & :x SORT :x) 
MAKE "x :x + 1] 

ey 


hr 


Ganz entsprechend läßt sich auch eine 
„repeat-until-Schleife“ formulieren. Da 
REPEAT als Logo-Grundwort bereits vor- 
liegt, darf dieses Wort jedoch nicht als 
Prozedurname gewählt werden: 


TO wiederhole :befehlsfolge :bis 
RUN :befehlsfolge 
IF NOT (RUN :bis) 
[wiederhole :befehlsfolge :bis] 
[STOP] 
END 


in derselben Weise können, wenn sie un- 
bedingt gebraucht werden, auch weitere 
Kontroll-Befehle erzeugt werden (z.B. 
„for-to“, „case*, „case-else“). 


Eine ganz besonders einfache Lösung er- 
gibt sich mit Hilfe des RUN-Befehls bei 
Aufgaben, die z.B. Schaubilder oder Wer- 
tetafeln von (mathematischen) Funktionen 
verlangen. Es sind genügend viele Tricks 
bekannt, wie z.B. in BASIC ganze Funk- 
tionsterme als Quasi-Parameter an ein ja 
immer gleich ablaufendes Programm 
übergeben werden können; immerhin ist 
zu beachten, daß viele Programmierspra- 
chen, wozu auch Pascal zählt, eine einfa- 
che Übergabe nicht unterstützen (vgl. 
Peeker, Heft 4/86, S.58: „Interaktive 
Funktionseingabe"). Logos Datentyp Liste 
erfordert zusammen mit RUN hier keiner- 
lei „künstliche Verrenkungen“. 


Es reizt, an dieser Stelle nun doch noch 
Logos Grafik einzusetzen, die bei aller 
Einfachheit dennoch reichhaltig ausgestat- 
tet ist. Da sich dieser Artikel jedoch auf 
typische Logo-Strukturen beschränken 
will, wird statt dessen die Funktionsüber- 
gabe zum Ausdruck von Wertetabellen be- 
nutzi. 


Die Prozedur „w.tafel* besitzt vier Para- 
meter: die Funktion, die als Liste eingege- 
ben werden muß, die untere und obere 
Intervallgrenze, innerhalb deren die Funk- 
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tionswerte ermittelt werden sollen, und 
schließlich die Schrittweite, mit der das 
Intervall durchlaufen werden soll: 


TO w.tafel :funktion :start 
:ende :schritt 

IF :start > :ende [STOP] 

{TYPE "f( :start ")= ) PRINT 
RUN ersetze "x :start : funktion 

w.tafel : funktion (:start + :schritt) 
:ende :schritt 

END 


Ein möglicher Aufruf könnte so lauten: 


w.tafel [abs x] -1® 16 8.5 


wobei in diesem Fall als Funktion die be- 
nutzerdefinierte Absolutwert-Funktion ver- 
wendet wurde. 


--> (19) =1$ 
f(9)=9 


f(19)=19 


Eine kurze Anmerkung zu einer (manch- 
mal etwas ärgerlichen) Syntax-Regel: Eini- 
ge Zeichen sind von vornherein mit einer 
zusätzlichen Trennfunktion ausgestattet. 
Dies ist für eine Verwendung innerhalb 
von Listen durchaus sinnvoll — jedoch ist 
der Befehl „TYPE “f(..” in dieser Form 
nicht zu notieren, da er so nicht ausgeführt 
wird. (Apple-)Logo macht daraus automa- 
tisch „TYPE “f (*. Die eigentlich geforder- 
te Zeichenkette, also das Wort „f(*, wird 
getrennt in das Wort „f*“ und die offene 
runde Klammer, die der Interpreier nun 
gesondert auszuwerten versucht. (Apple) 
Logo verwendet, um obige Notationen 
dennoch möglich zu machen, ein Sonder- 
zeichen („backslash“: \), das bei der Rei- 
he von Zeichen mit Trennfunktion deren 
Sondereigenschaft unterdrückt. 


Viel entscheidender ist jedoch die Se- 
quenz „RUN ersetze "x :start funktion“ in 
der gleichen Prozedurzeile: Hier wird von 
einer Prozedur mit dem Namen „ersetze“ 
Gebrauch gemacht, die das Funktionsar- 
gument x, also ein Element aus der nach- 
folgenden Liste „funktion“, jeweils durch 
den aktuellen Zahlenwert, der in „start“ 
enthalten ist, ersetzt. 


TO ersetze :zchn.1 :zchn.2 :liste 
IF :liste = [)] [OUTPUT [j} 
IF {FIRST :liste) = 
:zchn.1 [OUTPUT FPUT :zehn.2 .. 
. ersetze 
:zchn.1 :zchn.2 BUTFIRST :liste] 
OUTPUT FPUT FIRST :liste ersetze 
-zchn.1 :zchn.2 BUTFIRST :liste 
END 


Ein Beispiel-Aufruf von „ersetze* kann die 
Wirkung noch einmal verdeutlichen: 


SHOW ersetze "a "peeker [abc a] 
—-> [peeker b c peeker] 
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SHOR ersetze "x 25 |{sin x) / (cos x)] 
—> [( sin 25 } / ( cos 25 )] 


Nachdem nun mit großer Selbstverständ- 
lichkeit immer wieder rekursive Prozedu- 
ren verwendet werden, kann zwischen- 
durch wenigstens mitgeteilt werden, daß 
Logo über einen sehr ordentlichen Proto- 
koll-Modus verfügt. In der Apple-Version 
kommen hierfür die Befehlspaare STEP/ 
UNSTEP bzw. TRACE/UNTRACE in Fra- 
ge. Befiehlt man beispielsweise „STEP 
“ersetze“ zusammen mit „TRAGE “erset- 
ze“, dann läßt sich am Bildschirm sehr 
anschaulich und schrittweise ein konkreter 
Aufruf von „ersetze“ verfolgen. 


Die für „w.tafel“ nötigen aktuellen Para- 
meter lassen sich über eine zweite Proze- 
dur „wertetafel“ z.B. so erzeugen und 
übergeben: 


TO wertetafel 
LOCAL [funktion start ende schritt] 
TYPE [funktion:] blank 

MAKE "funktion READLIST 
TYPE [startvwert:] blank 

NMAKE “start READNORD 
TYPE [endsert:] blank 

NMAKE "ende READRORD 
TYPE [schrittseite:} blank 

MAKE "schritt READWGRD 
w.tafel :funktion :start :ende :schritt 
END 


Die Eingabe der Funktion kann wegen 
READLIST ohne eckige Klammern erfol- 
gen, die weiteren Werte werden mit READ- 
WORD als Worte eingelesen. 


Zur späteren Verwendung muß die Proze- 
dur „ersetze“ noch etwas erweitert wer- 
den, denn bislang ersetzt sie enispre- 
chende Zeichen nur, wenn diese als un- 
mittelbare Elemente in der Liste vorkom- 
men. Sollen sie auch ersetzt werden, 
wenn sie innerhalb einer Liste in der Liste 
vorkommen, dann benötigt man z.B. die 
folgende Version (sie verwendet die Logo- 
Grundfunktion LISTP, die bei Eingabe ei- 
ner Liste TRUE ausgibt): 


TO ersetze.alle :zchn.1l :zchn.2 :liste 

IF :liste = [] [OUTPUT (]} 

IF LISTP (FIRST :liste) [OUTPUT .. 
..FPUT (ersetze.alle :zchn.1 :zchn.2.. 
..FIRST :liste) ersetze.alle :zchn.1.. 
..:zchn.2 BUTFIRST :liste] 

IF {FIRST :liste) = :zchn.1 ]|0UTPUT . 
..FPUT :zchn.2 ersetze.alle :zchn.]l.. 
.. :zchn.2 BUTFIRST :liste] 

OUTPUT FPUT (FIRST :liste) ersetze.alle.. 

. :zchn.1 :zchn.2 BUTFIRST :liste 

END 


Damit funktioniert auch der folgende 
Aufruf: 


NAKE "ersetze.demo [[{[{[x] 

x] %] :: 

..apple x] x [x l10g0 [x [x I[x111l]1] 
SHOF ersetze.alle "x "u :ersetize.demo 
—> [Ilflu]) u] w) 

apple u] u [u logo.. 

- fu fu (uJ111] 
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Letztendlich soll nun auch noch eine Pro- 
zedur geschaffen werden, mit der mehrere 
Elemente einer Liste durch entsprechend 
viele andere Zeichen(ketten) ersetzt wer- 
den können; dazu werden die zu erset- 
zenden Elemente und die Ersatzelemente 
jeweils in einer der Prozedur zu Üüberge- 
benden Liste zusammengefaßt. Außer- 
dem werden die Ausgangsliste und die 
Liste mit den getauschten Elementen pa- 
rallel geführt, wobei sich letztere mit dem 
Fortschreiten des Tauschvorgangs laufend 
verändert und für den nächsten Tausch- 
vorgang als Ausgangsliste Verwendung 
findet. Die Prozedur endet mit dem OUT- 
PUT der „endliste“, wenn die Liste der zu 
ersetzenden Elemente abgearbeitet, also 
leer ist: 


TO ersetze.liste :elemente.raus .. 
‚‚:elemente,rein :ausgangsliste :endliste 
IF :elemente,raus = |] 
[OUTPUT :;endliste] 

MAKE "endliste .. 

„„ersetze.alle FIRST :elemente.raus . 

.„„FIRST elemente,rein :ausgangsliste 
MAKE "ausgangsliste :endliste 
OUTPUT ersetze.liste BUTFIRST .. 
‚„„ıelemente.raus BUTFIRST :elemente,rein 

. :ausgangsliste :endliste 
END 


Ein Aufruf von „ersetze.liste“ muß natür- 
lich den Parameter „endliste” als leere 
Liste enthalten, die erst während der Re- 
kursionen gefüllt wird: 


SHOW ersetze liste [go 1] [r ug] 
ne [0 :e=o N] 
-—> [guru]l 


SHOW ersetze.liste [log] [gsurl].. 
NlsorEo]t N] 
—> [rurau] 


Die Prozedur „ersetze.liste“ wird im Zu- 
sammenhang mit den nun noch anzuspre- 
chenden Logo-Grundwörtern TEXT und 
DEFINE noch einmal Verwendung finden. 


TEXT erwartet als Eingabe einen Proze- 
durnamen und gibt dann diese Prozedur 
als eine Liste (von Listen) aus: Ihr erstes 
Element ist immer eine Liste, die die for- 
malen Prozedurparameter als Elemente 
enthält. Arbeitet die Prozedur ohne Einga- 
be-Parameter, dann wird dieses Element 
als leere Liste aufgenommen; sämtliche 
weiteren Elemente sind wiederum Listen, 
die jeweils eine Prozedurzeile zum Inhalt 
haben, z.B. 


TO abs :x 

IF :x < d [OUTPUT —- :x} 
OUERUT- x 

END 


SHOW TEXT "abs 

— >] EIER 2-0 
IOUTPUT - :x]] 
 (LOUTRUT> x] 


Da natürlich auch TEXT innerhalb von Pro- 
zeduren verwendet werden kann, wird of- 


so 


fensichtlich, daß sich hier gewaltige Mög- 
lichkeiten auftun. Prozeduren liegen nun 
im Listenformat vor und können, wie jede 
andere Liste auch, mit Hilfe anderer listen- 
ver- und -bearbeitender Prozeduren, also 
durch Programmierung, verändert werden. 
Um dann die geänderte Prozedur-Liste 
wieder in eine eigenständige, lauffähige 
Prozedur zurückzuverwandeln, bedient 
man sich des Grundworts DEFINE, wobei 
lediglich darauf zu achten ist, daß das er- 
ste Element als Liste die Eingabe-Parame- 
ter der zu definierenden Prozedur enthält. 
Der neue Prozedurname wird als erste 
Eingabe an DEFINE übergeben: 


DEFINE "absolutwert [x] [IF 
RA 
[OUTPUT - :x}] [OUTPUT :x]] 


DEFINE erzeugt also eine in diesem Fall 
zu „abs“ identische Prozedur namens 
„absolutwert“, die sich in nichts von den 
herkömmlich erstellten Prozeduren unter- 
scheidet. 


Es würde inhaltlich zu weit führen und 
auch den Rahmen dieses ohnehin schon 
lang genug geratenen Beitrags überstei- 
gen, wollte man nun dieses neue Feld mit 
einem voll überzeugenden Beispiel ge- 
nauer vorstellen. Nur ein Anwendungs- 
aspekt soll noch ansatzweise demonstriert 
werden, nämlich die Übersetzung von 
Prozeduren mit den hier verwendeten 
englischen Logo-Befehlen in gleichbe- 
deutende deutsche mit Hilfe einer Über- 
setzungsprozedur: 


MAKE "engl [BUTFIRST FIRST FPUT IP, 
.„ MAKE OUTPUT PRINT RUN SENTENCE STOP] 
MAKE "atsch [OHNEERSTES ERSTES. . 
. MITERSTENM WENN SETZE RUECKGABE, . 
DRUCKEZEILE TUE SATZ RUECKKEHR ] 


Die beiden gerade vorgestellten Listen 
sind natürlich unvollständig. Für unsere 
Demonstration reichen sie jedoch aus. Die 
Wörter der Liste „disch“ entsprechen in 
der Reihenfolge der Liste „eng!“ den Be- 
fehlen der deutschen IWT-Logo-Version. 


TO uebersetze :neuer.proznane „, 
., ‚alter proznanme 
DEFINE :neuer,prozname FPUT FIRST TEXT.. 
:alter,prozname . 
.„ ersetze,liste (SENTENCE :engl.. 
„. ;alter.prozname) 
- (SENTENCE :dtsch :neuer.prozname) .. 
... BUTFIRST TEXT :alter.prozname [|] 
END 


Wird „uebersetze“ auf z.B. „abs“ ange- 
wendet, dann ergibt sich (der erstmals 
verwendete Befehl PO steht für „print 
out“, er veranlaßt den Ausdruck einer Pro- 
zedur): 


uebersetze "absolutwert "abs 
PO "absolutwert 
—-> TO absolutwert :x 
WENN :x < ® [RUECKGABE — :x] 
RUECKGABE :x 
END 


Die Syntax in der zweiten Zeile ist aller- 
dings noch nicht stimmig. Für die deut- 
sche Version der Prozedur soll die Formu- 
lierung „VENN-DANN-SONST” verwen- 
det werden. Zu einer Teillösung dieses 
Spezialproblems taugen die folgenden 
Prozeduren. 


Da es sich bei TEXT einerseits um eine 
Liste von Listen handelt und andererseits 
auch IF selber wieder die Notation von 
Listen verlangt, kann nicht einfach die sich 
öffnende eckige Klammer mit DANN bzw. 
an späterer Stelle mit SONST übersetzt 
werden. Schon der Zugriff auf die Klam- 
merzeichen klappt nicht, da sie ja nicht als 
einfache Zeichen, also nicht als Elemente 
in der Liste auftreten, sondern eben als 
Bezeichner einer Liste. Es ist also eine 
Prozedur vonnöten, die zum einen in der 
Lage ist, bis zu einer bestimmten Tiefe 
und unter bestimmten Bedingungen die 
inneren Listen zu Öffnen, und die zum 
anderen die Fähigkeit besitzt, die Voka- 
beln DANN und SONST an der richtigen 
Stelle einzufügen. Um das Vorhaben nicht 
allzusehr zu komplizieren, wird zunächst 
einmal davon ausgegangen, daß neben 
den zu IF gehörenden „then“- und „el- 
se“-Listen nur noch die leere Liste als 
Element der durch TEXT erzeugten Zei- 
lenliste vorkommen soll (damit läßt sich 
über eine einfache Abfrage deren Öffnung 
— und das bedeutete ja ihr Verschwinden! 
— vermeiden). 


Die Prozedur „dann.od.sonst“ sorgt dafür, 
daß jeweils die passende Vokabel an eine 
Variable „dos“ übergeben wird. 


TO dann.od.sonst 

IF :dos = "SONST [MAKE "dos "DANN].. 
‚. [MAKE "dos "SONST] 

END 


TO oeffnen :liste 

LOCAL "dos 

MAKE "dos "SONST 

OUTPUT aufmachen :liste 
END 


TO aufmachen :liste 
Iersls3ete,-"f FLOOTRUTILT 
IF LISTP FIRST :liste;; 
“s [IF (FIRST :liste) = [j [OUTPUT 
‚ FPUT FIRST :liste aufmachen BUTFIRST 
„.ı :liste][dann.od.sonst.. 
‚, OUTPUT (SENTENCE :dos aufmachen.. 
‚ FIRST :liste aufmachen BUTFIRST.. 
:liste)]]} 
OUTPUT SENTENCE FIRST :liste oeffnen.. 
‚ BUTFIRST :liste 
END 


Es ist zu beachten, daß in Logo auch 
wechselseitig rekursive Aufrufe möglich 
sind, wie dies bei „oeffnen“ und „aufma- 
chen“ gezeigt wurde. 


Die Prozedur „oeffnen“ kann natürlich nur 
dann sinnvoll arbeiten, wenn sie auf eine 
Prozedur-Zelle, also eine Liste aus TEXT, 
angewandt wird, die mit IF, d.h. übersetzt 
mit WENN, beginnt (auch dies sei der Ein- 
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fachheit halber unterstellt). Die folgende 
Prozedur „wenn.zeile“ ist in der Lage, 
solche Zeilen festzustellen und auf sie 
„oeffnen“ anzuwenden: 


TO wenn.,zeile :liste 


IF :liste = [|] [OUTPUT []] 
IF NOT EQUALP (FIRST :liste) [] . 
‚„[IF (FIRST FIRST :liste) = "WENN .. 


‚.‚ [OUTPUT FPUT oeffnen FIRST :liste,. 
„‚. wenn.zeile BUTFIRST :liste]] 

OUTPUT FPUT FIRST :liste wenn.zeile.. 
: BUTFIRST liste 

END 


Unter den genannten einschränkenden 
Bedingungen kann nun die folgende Pro- 
zedur „translate“ bestimmte bestehende 
Prozeduren unter neuem Namen „in deut- 
scher Übersetzung“ syntaxgerecht er- 
zeugen: 


TO translate :neuer.name :alter.name 
DEFINE :neuer.name wenn.zeile.. 

‚„ uebersetze :neuer,name :alter,.nane 
END 


In „uebersetze“ muß lediglich noch die 
sequenz „DEFINE :neuer.prozname“ 
herausgenommen und durch OUTPUT er- 
setzt werden. 


Ungelöst ist jetzt noch das Problem, wenn 
IF-Abfragen nicht mit der leeren Liste ar- 
beiten oder wenn Innerhalb der „then”- 
bzw. „else“-Liste selber wieder Listen 
auftreten (z.B. im Zusammenhang mit dem 
PRINT-Befehl). Diese Schwierigkeit soll 
hier nicht bis zum letzten ausgeräumt wer- 
den, Ein relativ anschaulicher, allerdings 
nur partiell aus der Misere führender Aus- 
weg wird aber wenigstens skizziert: Es 
wird eine Variable „letztes“ eingeführt, die 
jeweils das letzte bearbeitete Listenele- 
ment konserviert. Je nachdem, welchen 
Wert diese Variable gerade hat, wird ent- 
schieden, ob die nachfolgende Liste geöff- 
net und DANN oder SONST eingefügt 
wird. Die Entscheidung benützt OR für 
verschiedene mögliche Fälle; nur ein paar 
davon werden nachfolgend berücksichtigt. 


Die Variable „letztes“ kann lokal in 
„wenn.zeile" angekündigt werden; die er- 
forderlichen Änderungen betreffen nur die 
Prozedur „aufmachen“: 


TO aufmachen :liste 

IF :liste = [] [OUTPUT []] 

IF LISTP FIRST :liste [IF OR, 
‚.(MEMBERP :letztes [= WENN DRUCKEZEILE 

.„„RUECKGABE]) {NUMBERP :letztes), 

.. [MAKE "letztes FIRST :lisste OKTPUT.. 

‚„„weiter wie oben ‚.][MAKE "letztes., 

„„FIRST :liste dann.od,sonst ..weiter,. 

ıWlEenöbEen. zus] ] 

MAKE "letztes FIRST :liste 

OUTPUT SENTENCE .. weiter wie oben .. 

END 


MEMBERP untersucht das Enthaltensein 
eines Elements in einer nachfolgend ein- 
gegebenen Liste bzw. eines Zeichens in 
einem Wort. Bei den obigen Änderungen 
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wurde davon ausgegangen, daß eine Liste 
dann nicht geöffnet werden darf, wenn vor 
Ihr das Gleichheitszeichen oder die Wörter 
WENN, DRUCKEZEILE bzw. RUECKGA- 
BE stehen, oder auch nur eine Zahl. 


Noch einmal: Es wurde höchstens ein an 
dieser Stelle genügender Ausweg skiz- 
ziert, der einige häufig auftretende Fälle 
berücksichtigt. Besser wäre sicherlich ein 
Vorgehen, das z.B. in einer Prozedur „lo- 
gischer.ausdruck“ die zu Öffnenden von 
den anderen Listen unterscheidet, oder 
man könnte über runde Klammern eine 
Festlegung der Syntax verlangen. 
Folgende Aufgabe wird immerhin schon 
zur Zufriedenheit gelöst: 


TO dummy 

IF :x= [] [IE :b = [a] [PRINTS 
[tue dies]] [IF :c = "ok [PRINT 
zltue nix]]]] 


END 


Translate "nonsense "dummy 

PO "nonsense 
--> TO nonsense 

WENN :x = [] DANN WENN :b = [al.. 
„DANN DRUCKEZEILE [tue dies] .. 
„SONST WENN :c = "ok DANN DRUCKEZEILE. 
‚„„[tue nix] 

END 


7. Zusammenfassung 


Logo ist ein LISP-Abkömmling {was nicht 
unbedingt und von vornherein schon eine 
qualifizierte Programmiersprache bedeu- 
ten muß) und hat davon viel Interessantes, 
Wichtiges und v.a. Leistungsfähiges abbe- 
kommen. Hoffentlich hat dieser Artikel in 
Ansätzen zu dieser Auffassung beitragen 
können. Es ist durchaus einzuräumen, daß 
man manche Aufgabe auch anders hätte 
angehen können. Auch wäre es möglich 
gewesen, manche Prozedur komprimier- 
ter zu fassen, doch dies lag nicht immer im 
Sinne dieses Beitrags. 


An einigen für Logo charakteristischen 
Stellen sollte über die Arbeitsweise mit 
diesem System Auskunft gegeben wer- 
den, Vielleicht ist damit einsichtig gewor- 
den, daß Logo wirklich keine „Kinderspra- 
che“ ist. Denn diese als vermutlich gering- 
schätzige Abaualifizierung gemeinte Ein- 
stufung entpuppt sich bei näherem Hinse- 
hen eigentlich eher als Auszeichnung, 
denn zweifellos steht fest, daB - z.B. in 
dem hier nicht behandelten Grafik-Bereich 
— auch nicht besonders fortgeschrittene 
Programmierer in Logo sehr gute Erfolge 
erzielen können. Die dem natürlichen Pro- 
blemlösevorgang angepaßte Sprachver- 
wendung erlaubt sehr niederschwellige 
Einstiege, die gerade auch von Kindern 
ohne weiteres bewältigt werden können. 
Entscheidend ist aber doch, daß Logo sei- 
nen Benutzer nicht auf diesem Niveau 
festhält, sondern erhebliche Steigerungen 
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im Komplexitätsgrad der zu bearbeitenden 
Probleme angemessen zuläßt — oft genug 
angemessener als manch andere Pro- 
grammiersprache. 
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Neue BASIS-User-Group 


Aufgrund einer Meldung im Peeker, Heft 
10/85, S. 68 hat sich eine kleine BASIS- 
User-Group gebildet, die Kontakte zu an- 
deren Usern oder User-Gruppen sucht, 
Probleme löst, Tips, Tricks und Erfahrun- 
gen weitergibt. Diese Gruppe hat inzwi- 
schen zwei Rundschreiben herausgege- 
ben. 

Im ersten Rundschreiben (März/April 
1986) wird über folgende Themen berich- 
tet: 

—- Erfahrungen mit dem Erphi-Controller 
unter BASIS-CP/M 3.0 

— Neue Zusatzkarte der Firma BASIS, um 
Software-Kompatibilität zwischen BASIS 
108 und Apple Ile herzustellen 

— Wordstar-Patches und Labeladressen 

— CP/M-3.0-Patches 

— Turbo-Pascal-Tips 


Das zweite Rundschreiben vom Juni 1986 
befaßt sich mit den Themen: 

— ProDOS 1.1.1 auf BASIS 108 (Anpas- 
sung durch Modifizieren von ProDOS 
1.1.1 s. Kyan-Club-Nachrichten, Peeker, 
Heft 5/86, S. 60) 

— Kyan-Pascal Version 2.0, ein vollcompi- 
lierendes 6502-Pascal (Hüthig Software 
Service, Heidelberg) 

— BASIS-108-Club-Mailbox 

— CP/M-3.0-Patches 

— CP/M-3.0-Fehler 

— Preislisten BASIS-Computer 

Die BASIS-User-Group ist weiterhin an 
neuen Mitgliedern interessiert, deshalb 
nochmals die vollständige Adresse: 
BASIS-User-Group 

Rolf Gachnang 

Neue Jonastraße 81 

CH-8640 Rapperswil 
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Das Wahre ist eins 








Aussagenlogik für Programmierer 


1. Was ist Logik? 


Logik kommt vom griechischen Wort „lo- 
gos“, das eigentlich „Wort“ und „Rede“, 
dann aber auch „Denkkraft“ und „Ver- 
nunft“ bedeutet. Somit können wir Logik 
als Lehre vom richtigen oder genauer fol- 
gerichtigen Denken definieren. Des nähe- 
ren unterscheiden wir die traditionelle Lo- 
gik, die sich an die natürliche (Umgangs)- 
sprache und den „normalen“ Menschen- 
verstand anlehnt, von der modernen Lo- 
gik, die sich mit kunstsprachlichen Kalkü- 
len befaßt, die der „normalen“ Wirklichkeit 
teilweise stark „entrückt“ sind. Es ver- 
wundert deshalb nicht, daß es kein ein- 
heitliches System der modernen Logik 
gibt, sondern nur unterschiedliche Logi- 
ken von unterschiedlichen Logikern. Dies 
beginnt bereits bei der Terminologie und 
der Symbolik und endet bei den divergie- 
renden Kalkülen (zwei/dreiwertiger Aus- 
sagenkalkül; Klassenkalkül mit/ohne Nuill- 
klasse usw.). Nehmen wir als Beispiel das 
einfache Wörtchen „oder“: Manche spre- 
chen von Disjunktion (l.M.Bochenski), 
manche von Adjunktion (P.Lorenzen), 
manche von Alternative (G.Klaus) usw. 
Angesichts dieser mißlichen Ausgangssi- 
tuation werden wir im nachfolgenden eini- 
ge radikale Vereinfachungen vornehmen 
müssen, damit der praktische Nutzen der 
Logik für die Programmierung überhaupt 
erkenntlich wird. Unser Streifzug durch die 
Logik will deshalb auch keine systema- 
tisch-umfassende Darstellung sein, son- 
dern lediglich einige der nützlicheren 
Aspekte beleuchten. 
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Das Kernstück der Logik ist die Lehre vom 
folgerichtigen Schließen (Grund-Folge- 
Beziehung), d.h. der Ableitung (= Deduk- 
tion) von Folgerungen (= Schlüssen = 
Konklusionen) aus Voraussetzungen (= 
Prämissen), z.B. „Wenn alle Haie Fische 
sind (1. Prämisse) und alle Karpfen Fische 
(2. Prämisse), dann sind alle Karpfen Haie 
(Konklusion)“. Auch wenn wir aufgrund 
unseres gesunden Menschenverstandes 
erkennen, daß dieser Schluß nicht „kon- 
kludent“ ist, so fällt es uns doch schwer 
nachzuweisen, ob dieses Schlußschema 
stets zu falschen Schlüssen führt. Am En- 
de unseres kleinen Streifzuges durch die 
Welt der Logik werden Sie sicherlich 
„konkludenter“ argumentieren können. 


2. Programm und Logik 


Insbesondere die (zweiwertige) Aussa- 
genlogik als Teilgebiet der Logik ist von 
der modernen Datenverarbeitung nicht 
wegzudenken. Zur Einstimmung zählen 
wir einige EDV-Begriffe auf: 
Schaltalgebra: NAND-Gatter, NOR-Gaitter, 
Flip-Flop, Inverter usw. 

Assembler: AND, ORA, EOR, BIT, BCC, 
BCS usw. 

BASIC: IF-THEN-ELSE, ON-GOTO/GO- 
SUB, FOR-NEXT, WHILE-WEND, NOT, 
AND, OR, EOR, IMP, EQV usw. 

Pascal: BOOLEAN, TRUE, FALSE, RE- 
PEAT-UNTIL, FOR-DO,  WHILE-DO, 
CASE, EOF, EOLN usw. 


Ein Programm ist eine Folge von Befehlen. 
Normalerweise werden diese Befehle se- 
qauentiell abgearbeitet, z.B. 

10 PRINT “1. Befehl" 

20 PRINT "2. Befehl“ usw. 


Es gibt jedoch auch Befehle, mit denen 
man den sequentiellen Befehisfluß durch- 
brechen kann. Dabei muß man zwischen 
unbedingten und bedingten Befehlen un- 
terscheiden. So ist etwa der Sprungbefehl 
10 GOTO 100 

ein unbedingter Befehl, der stets ausge- 
führt wird. Demgegenüber wird etwa der 
bedingte Befehl „THEN PRINT...” in 
1O1IEA=:BTHENIPBINT Stimmt 

nur dann ausgeführt, wenn die Bedingung 
„IFA = B“ erfüllt, richtig oder wahr ist. 
Wenn wir das Miniprogramm 
101A=2:B=3 

20 PRINT (A=B) 

30 PRINT (A<B) 

unter Applesoft-BASIC laufen lassen, so 
werden die Werte O0 und 1 ausgegeben. 
Daß Computer als „Binärrechner“ nur mit 
Nullen und Einsen umgehen können, ha- 
ben wir schon in unserem zweiteiligen 
Beitrag über „Binäres Rechnen mit Papier 
und Bleistift“ (Peeker, Hefte 2/86 und 4/ 
86) deutlich gemacht. Eine binäre O oder 1 
kann man jedoch nicht nur als Zahl inter- 
pretieren, sondern auch als Wahrheits- 
wert. Danach steht eine 0 bzw. ein ge- 
löschtes Bit für „falsch“ und eine 1 bzw. 
ein gesetztes Bit für „wahr“. Wir könnten 
auch formelhaft sagen: Das Wahre ist eins. 
Damit hätten wir endlich eine Definition für 
den Begriff der Wahrheit gefunden, um 
den die philosophischen Köpfe des 
Abendlands seit mehr als 2000 Jahren 
vergeblich gerungen haben! Zum Glück 
sind die Dinge nicht ganz so einfach, denn 
mit einem Computerprogramm In der Art 
IF “Strahlenschäden sind harmlos“ 

THEN PRINT “Ich hab’s gewußt!“ 

hat noch keiner die Wahrheit gefunden. 
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3. Elementare Ontologie 


Unter Ontologie versteht man die Lehre 
vom Seienden oder von den Seinsformen. 
Für den Logiker gibt es nur zwei Arten von 
Seinsheiten (= Seienden = Wesen = 
Entitäten), namlich Dinge (= Gegenstände 
= Objekte) und Eigenschaften (= Bestim- 
mungen = Prädikate). Das Ding (z.B. 
„Baum") ist das, was bestimmt wird, und 
die Eigenschaft (z.B. „groß“) ist das, was 
dem Ding zukommt, 

Dinge lassen sich in Klassen (= Mengen) 
einteilen („Würfel“, „Kugeln“ usw.). 
Wenn nun eine Eigenschaft allen Dingen 
einer Klasse zukommt, so sprechen wir 
von einer essentiellen Eigenschaft, z.B. 
„Alle Kugeln sind rund“. Wenn umgekehrt 
eine Eigenschaft nur einigen Dingen einer 
Klasse zukommt, so sprechen wir von ei- 
ner akzidentellen Eigenschaft, z.B. „Einige 
Kugeln sind rot“. 

Die Verbindung von Ding und Eigenschaft 
nennen wir Sachverhalt (= Tatsache = 
Fall). Wenn dabei eine Eigenschaft nur 
einem Ding oder einer Klasse von Dingen 
zukommt, so liegt ein attributiver Sachver- 
halt vor, z.B. „Bäume sind groß“. Wenn 
umgekehrt eine Eigenschaft mehreren 
Dingen oder mehreren Klassen von Din- 
gen gleichzeitig bzw. gemeinsam zu- 
kommt, so liegt ein relationaler Sachver- 
halt vor, z.B. „Bäume sind größer als 
Sträucher“. 

Ein Sachverhalt kann selbst als Ding oder 
Eigenschaft eines komplexeren Sachver- 
halts fungieren, der selbst wiederum als 
Bestandteil eines noch komplexeren 
Sachverhalts fungieren kann usw. Aus der 
Sicht des Logikers ist deshalb die Welt ein 
riesiger Sachverhalt oder die Gesamtheit 
aller „Fälle”: „Die Welt ist alles, was der 
Fall ist“ {L.Wittgenstein). 


4. Elementare Semantik 


Der vorangehende Abschnitt dürfte Ihnen 
als recht abstrus erscheinen, doch lassen 
sich alle logischen Kalküle („Logiken“) auf 
die ontologischen Kategorien Ding, Eigen- 
schaft und Sachverhalt reduzieren, wenn 
man zusätzlich noch die entsprechenden 
semantischen Grundbegriffe hinzuzieht. 

Unter Semantik versteht man die Lehre 
von den Bedeutungen. In der elementaren 
Semantik werden nur zwei Ärten von Be- 
deutungsgebilden unterschieden, nämlich 
Begriff und Aussage. Der Begriff (= Ge- 
danke) ist ein Bedeutungsgebilde, das 
Dinge oder Eigenschaften bezeichnet, und 
die Aussage (= Urteil) ist ein Bedeu- 
tungsgebilde, das Sachverhalte bezeich- 
net. Dabei nennen wir die Dinge oder Ei- 
genschaften bzw. Sachverhalte, die von 
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Begriffen bzw. Aussagen bezeichnet wer- 
den, Designate (= „Bezeichnete“) der 
Begriffe bzw. Aussagen. 

Des näheren müßten wir noch zwischen 
„Wort und Satz” („auf dem Papier“) und 
„Begriff und Aussage“ („im Kopf“) unter- 
scheiden. Ferner müßten wir die erkennt- 
nistheoretischen Zusammenhänge (Sach- 
verhalt — Erkenntnis — Aussage — Satz) 
herausarbeiten. Dies würde jedoch den 
Rahmen unserer Darstellung sprengen. 
Wir begnügen uns deshalb mit einer klei- 
nen Tabelle: 


Ding + Eigenschaft = Sachverhalt 
D-Begriff + E-Begriff = Aussage 
D-Wort + E-Wort = Satz 


Begriffe haben einen Inhalt und Umfang. 
Der Inhalt des Begriffs „Baum“ ist die 
Summe seiner Merkmale („groß", „wur- 
zelhaltig“, „hölzern“ usw.), und der Um- 
fang des Begriffs „Baum“ ist die Summe 
seiner Designate („Buchen“, „Tannen“, 
„Fichten“ usw.). Je größer der Begriffs- 
umfang („Berberlöwe” — „Löwe”“ — 
„Raubtier“ — „Tier“ — „Lebewesen“ — 
„Wesen“), desto geringer ist der Begriffs- 
inhalt und umgekehrt. 

Aussagen lassen sich in wahre und fal- 
sche Aussagen aufteilen. Eine Aussage ist 
wahr bzw. falsch, wenn die von der Aus- 
sage bezeichnete Klasse von Sachverhal- 
ten existiert bzw. nicht existiert. Der Nach- 
weis der Wahrheit einer (elementaren, 
s.u.) Aussage (= Verifikation) erfolgt in- 
dessen nicht durch die Logik selbst, son- 
dern durch die jeweilige Spezialwissen- 
schaft (Physik, Biologie, Informatik usw.). 


5. Klassen- und Prädikatenlogik 


Die Klassenlogik (,„Dingbegriffslogik”) 
befaßt sich mit dem Umfang von Begriffen 
bzw. mit den Klassen von Dingen und 
ihren Zusammenhängen. Hinsichtlich des 
Umfangs können sich zwei Begriffe teils 
überschneiden („Mann“ und „Deut- 
scher“), ganz überschneiden („Rotz” und 
„Nasenschleim“) oder gar nicht über- 
schneiden („Mann“ und „Frau“ in bezug 
auf den Oberbegriff „Mensch“ oder 
„Mann“ und „Nicht-Mann” (= Komple- 
mentbegriff) in bezug auf den Oberbegriff 
„Wesen"). Ferner können die Designate 
des einen Begriffs in der Klasse der Desi- 
gnate des anderen Begriffs enthalten sein 


(„Tanne“ — „Baum“: Art - Gattung) oder 
umgekehrt („Baum“ — „Tanne“: Gattung 
— Art). 


Aus der Klassenlogik ist später die Men- 
genlehre entstanden, die von der Menge 
statt von der Klasse, vom Element statt 
vom Designat, von der Teilmenge statt 


vom Artbegriff, von der Obermenge statt 
vom Gattungsbegriff, von der Grundmen- 
ge statt vom Gegenstandsbereich („uni- 
verse of discourse”) usw. spricht. 

Ein Beispiel für eine Schlußfolgerung im 
Rahmen der Klassenlogik: „Wenn die 
Klasse der Löwen in der Klasse der Kat- 
zen enthalten ist und die Klasse der Kat- 
zen in der Klasse der Tiere, dann Ist die 
Klasse der Löwen in der Klasse der Tiere 
enthalten.“ Dafür würde man normaler- 
weise sagen: „Wenn Löwen Katzen und 
Katzen Tiere sind, dann sind Löwen 
Tiere.“ 


Die Prädikatenlogik („Eigenschaftsbe- 
griffslogik“) befaßt sich mit dem Inhalt von 
Begriffen bzw. mit den Eigenschaften von 
Dingen und ihren Zusammenhängen. Da 
eine Eigenschaft einem, einigen oder allen 
Designaten eines Begriffs zukommen 
kann, spielen in der Prädikatenlogik die 
sog. Quantoren oder Quantifikatoren (Par- 
tikularısatoren „ein“ und „einige; Gene- 
ralisator „alle“) eine wichtige Rolle: Ein- 
zelaussagen beziehen sich auf einzelne 
Designate oder ein einziges Designat 
(„Kant starb 1804"), während All(gemein)- 
aussagen auf alle Designate eines Begriffs 
abheben („Alle Philosophen sind weise), 
Ferner wird zwischen monadischen Eigen- 
schaften („Elefanten sind groß”) als attri- 
butiver Sachverhalt und dyadischen Ei- 
genschaften („Elefanten sind größer als 
Nashörner“ als relationaler Sachverhalt) 
unterschieden. Schließlich wird noch hin- 
sichtlich der essentiellen und akzidentel- 
len Eigenschaften zwischen analytischen 
(Erläuterungs)aussagen („Hunde sind 
Vierbeiner“) und synthetischen (Erweite- 
rungs)aussagen („Dieser Hund ist bis- 
sig“) differenziert. 

Ein Beispiel für eine Schlußfolgerung im 
Rahmen der Prädikatenlogik: „Wenn alle 
Wesen, denen die Eigenschaft „mensch- 
lich“ zukommt, zugleich Wesen sind, de- 
nen die Eigenschaft „sterblich" zukommt, 
und wenn Sokrates eines der Wesen ist, 
denen die Eigenschaft „menschlich” zu- 
kommt, dann ist Sokrates eines der We- 
sen, denen auch die Eigenschaft „sterb- 
lich“ zukommt.“ Dafür würde man norma- 
lerweise sagen: „Wenn alle Menschen 
sterblich sind und Sokrates ein Mensch 
ist, dann ist Sokrates sterblich.“ 


6. Aussagenlogik 


Im Gegensatz zur Klassen- und Prädika- 
tenlogik, welche die Aussagen (= Urteile) 
in Ding- und Eigenschaftsbegriffe zerle- 
gen und somit deren Komponenten unter- 
suchen, werden in der Aussagenlogik die 
Aussagen als Ganzes betrachtet. Dabei 
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wird jedoch zwischen den einfachen oder 
elementaren Aussagen (= Teilaussagen, 
z.B. „Reden ist Silber“) und den zusam- 
mengesetzten oder komplexen Aussagen 
(= Gesamtaussagen, z.B. „Reden ist Sil- 
ber und Schweigen ist Gold“) unterschie- 
den, die auch als Aussagenverbindungen 
bezeichnet werden. Eine elementare Aus- 
sage ist in der zweiwertigen (oder binären) 
Aussagenlogik entweder wahr (eins, 1) 
oder falsch (null, 0). Ein Drittes gibt es 
nicht („tertium non datur“). „Halbwahrhei- 
ten“, z.B. Aussagen mit Zusätzen wie 
„möglicherweise“, „teils“, „weitgehend 
usw. scheiden damit aus (= mehrwertige 
Logik, Modallogik usw.). 


6.1. Vergleichsaussagen 


Wie in Abschnitt 4 erwähnt, wird in der 
Aussagenlogik die Wahrheit oder Falsch- 
heit einer elementaren Aussage als gege- 
ben vorausgesetzt. In einem Computer- 
programm, und darum geht es letztlich in 
diesem Beitrag, müssen jedoch praktische 
Entscheidungskriterien für die Verifikation 
von elementaren Aussagen bereitgestellt 
werden, denn ein Programm kann bei dem 
Befehl 

IE SM EIENZ= 

nicht über die „philosophische Identität 
der Dreieinigkeit“ ins Grübeln geraten, 
weil es sonst schlechterdings „hängen 
würde. 

Für welche Typen von Aussagen lassen 
sich nun computermäßige Verifikationskri- 
terien implementieren? Aussagen wie 
„Alle Menschen sind sterblich” 

„Pi ist eine transzendente Zahl“ 
„Heidelberg liegt am Neckar” 

scheiden offenkundig aus, denn sie be- 
zeichnen Sachverhalte, die jenseits der 
binären Welt des Computers liegen. Um 
sich dem Problem zu nähern, greifen wir 
einen der logischen Computerbefehle, 
und zwar den IF-THEN-Befehl, heraus und 
untersuchen, welche Aussagen zwischen 
IF und THEN eingesetzt werden können. 
Wir gelangen dann zu der Erkenntnis, daß 
nur Vergleichsaussagen zulässig sind: 

1. Zu den Vergleichsoperatoren zählen 
„=" (gleich) , „<“ (kleiner) und „>" (grö- 
Ber) sowie deren Kombinationen „<= 
(kleiner/gleich, „>="  (größer/gleich) 
und „<>“ (ungleich bzw. kleiner oder 
größer). 

2. Zu den Vergleichsgrößen zählen (a) 
von der Form her Literals, d.h. „wörtliche 
Werte“ (123, „abc"), sowie Konstanten, 
denen feste Werte (Pl = 3,1415), und 
Variablen, denen veränderliche Werte (X 
= 10) zugeordnet werden, und (b) vom 
Inhalt her Ganz- und Fließkommazahlen 
(12, 12.5), Zeichen und Zeichenketten 
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(„A", „ABC“) und ggf. weitere Datenty- 
pen (Hires-Shapes usw.). 


Vergleichsaussagen können neben den 
Vergleichsoperatoren noch datentypspezi- 
fische Operatoren sowie die weiter unten 
beschriebenen aussagenlogischen Ope- 
ratoren enthalten. Zwischen IF und THEN 
können damit u.a. folgende Aussagen sie- 
hen (Beispiele): 


Nur Literals: 

EC =AlRTHIEN- 

IR aber = > "aba HEN. 
Literal + Variable/Konstante: 
IF THEN 

IE a IHIEN.“ 

Nur Varlablen/Konstanten: 
EINS REIEN:: 
Datentypspezifische Operatoren: 
IF(A+B) = (X*Y) THEN... 
Aussagenlogische Operatoren: 
IF(A = B) AND (X >= Y) THEN... 


Vergleichsaussagen sind ein Sonderfall 
der relationalen Aussagen (vgl. die relatio- 
nalen Sachverhalte in Abschnitt 3) und 
werden übrigens in der sog. mehrstelligen 
Prädikatenlogik näher untersucht 
(G.Klaus, Moderne Logik, S. 259ff.). Aller- 
dings muß nachdrücklich betont werden, 
daß eine „normale“, umgangssprachliche 
Vergleichsaussage, z.B. „Wenn Hans grö- 
Ber als Willi ist, dann...“, erst nach einer 
entsprechenden Formalisierung, z.B. „IF 
Hr >=W- TEIEN.. SS inzelntCompüuterpre: 
gramm eingebaut werden kann. Der Wahr- 
heitswert einer computermäßigen Ver- 
gleichsaussage ergibt sich dann aus den 
in der jeweiligen Programmiersprache im- 
plementierten Vergleichsroutinen, die 
letztlich — implizit oder explizit — den binä- 
ren Wert 1 für „wahr“ und O für „falsch“ 
liefern. So ist etwa der Wahrheitswert 1 bel 
A = 10: IFA = I0 THEN... 

implizit und bei 

A = 10: PRINT (A = 10) 

explizit gegeben. 


Weitere Feinheiten 


1. Null-eins-Konvention: Bei der Zuord- 
nung von O = falsch und 1 = wahr handelt 
es sich um eine Vereinbarung, die keines- 
wegs für alle Computersprachen gilt. Bei- 
spielsweise wird in MBASIC im Gegensatz 
zu Applesoft-BASIC der Wahrheitswert 
durch -1 und nicht durch +1 definiert. Im 
übrigen ist auch eine „negative Logik” 
möglich, also 0 = wahr und 1 = falsch. 


2. Andere Vergleiche: Wir haben bislang 
nur den IF-THEN-Befehl behandelt. Ana- 
loges gilt auch für die anderen logischen 
Befehle: 


ON-Beispiel (Applesoft): 
100NA = BGOTO 30 
20 ON A <B GOSUB 40 
30222 END 

49. RETURN 
WHILE-Beispiel (MBASIC): 
10WHILEF =0O 

20: 

3sollF.., THEN.F = 

AD WEND 
REPEAT-Beispiel (Pascal): 
REFEAT 

UNTILA >= 100; 
WHILE-Beispiel (Pascal): 
VVHIEE Fe 0’BO 
BEGIN...ENB; 


3. Versteckte Vergleiche: Diese findet 
man insbesondere bei den FOR-NEXT- 
Schleifen in BASIC und FOR-DO-Schlei- 
fen in Pascal. So wird etwa bei dem Ap- 
plesoft-Programm 

O-FOR = TO-10 

20 PRINT SIN (l) 

30 NEXT | 

anstelle von „NEXT |* interpreter-intern 
„IFI<= 10 THEN GOTO 20" eingesetzt. 
Das gleiche gilt für die FOR-DO-Schleife 
in Pascal, z.B. 


FOR IE = ITOTOBOMRITELN: 

bei der jedoch kaum erkennbar Ist, an 
welcher Stelle der Vergleich stattfindet. 
Weitere Pascal-Beispiele für versteckte 
Vergleiche sind die Dateibefehle 
REPEAT... UNTIL EOLN (F); und 
IPEOE/ENTHENM- 

bei denen das Betriebssystem prüft, ob 
das Zeilen- oder Dateiende erreicht ist, 
sowie der Auswahlbefenhl 

CASE I OF 

Meet 

Dee: 
END; 

bei dem geprüft wird, welche der Auswahl- 
konstanten mit dem Case-Selektor über- 
einstimmt. 


4. Verkürzte Vergleiche: Bei einigen BA- 
SIC-Befehlen, z.B. 
IO-ON.B-GOTOTO20,50 
ZUIFBSTAENG. 

fehlt scheinbar der Vergleich. In Wirklich- 
keit wird etwa „IF B THEN..“ nur dann 
ausgeführt, wenn B <> 0 ist, so daß man 
auch „IF B <> 0 THEN..." formulieren 
könnte. 

Etwas anders liegen die Dinge bei einigen 
Pascal-Befehlen, z.B. 
REREAT-.-UNTISB, 

WEIILENDOT (BJ BO=:; 

Diese Ausdrücke sind zulässig, weil Pas- 
cal über einen besonderen Wahrheitswert- 
Datentyp verfügt (BOOLEAN), der den 
Wert „wahr“ (TRUE) bzw. „falsch“ (FAL- 
SE) annehmen kann. 
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5. Kurioses: In Applesoft-BASIC ist es 
möglich, den Befehl 

IF "Das Wahre ist eins“ 

THEN PRINT “Stimmt! “ 

auszuführen. Man könnte also meinen, 
daß Computerprogramme auch Nicht-Ver- 
gleichsaussagen verarbeiten können. 
Dem ist jedoch nicht so, denn bei „Das 
Wahre ist null“ würde ebenfalls „Stimmt!“ 
angezeigt werden. 


6.2. Wahrheitswerttabellen 


Um die elementaren Aussagen p und q zu 
komplexen Aussagen zu verknüpfen, be- 
dient man sich der aussagenlogischen 
Operatoren NOT, AND, OR, IMP, EOR, 
EQV, NAND, NOR usw. 


6.2.1. Monadischer Operator 


p NOT p 
179 
O0 1 


Eine einzelne Aussage p kann mit Hilfe 
des Negationsoperators NOT in ihr Ge- 
genteil verkehrt werden. Wenn p wahr ist, 
dann ist NOT p falsch, und wenn p falsch 
ist, dann ist NOT p wahr. Beispiele: 

Wenn p = „Kant starb 1804“ eine wahre 
Aussage ist, dann ist NOT p = „Kant starb 
nicht 1804" = „Es ist nicht wahr, daß Kant 
1804 starb“ eine falsche Aussage. Wenn p 
= „3 ist kleiner als 2“ eine falsche Aussa- 
ge ist, dann ist NOT p = „Es ist nicht wahr, 
daß 3 kleiner als 2 ist“ eine wahre Aus- 
sage. 


6.2.2. Dyadische Operatoren 


p döp q 

1 x 1 1, Kombination 
ul x Ö 2. Kombination 
1) & 1 3. Kombination 
1) x ö 4A. Kombination 


Eine einzelne Aussage p ist entweder 
wahr oder falsch. Wenn man jedoch zwei 
Teilaussagen p und q mit Hilfe der sog. 
dyadischen Operatoren AND, OR usw. zu 
einer Gesamtaussage verknüpft, so erge- 
ben sich 4 Kombinationen für die Teilaus- 
sagen, denn es können 

p und q beide wahr oder 

p wahr und q falsch oder 

p falsch und q wahr oder 

p und q beide falsch sein. 

Nun können wir jedoch nicht nur den Teil- 
aussagen, sondern auch den aus den Teil- 
aussagen gebildeten Gesamtaussagen 
Wahrheitswerte zuweisen. Beispielsweise 
hat die Gesamtaussage „Ich stehe im Re- 


Peeker 8/86 








gen und warte auf dich“ einen Wahrheits- 
wert, der (a) von den Wahrheitswerten der 
Teilaussagen „Ich stehe im Regen“ und 
„Ich warte auf dich“ sowie (b) vom jeweili- 
gen dyadischen Operator (hier „und“) ab- 
hängt. Dies wird sofort einsichtig, wenn wir 
für „und“ andere dyadische Operatoren 
substituieren, z.B. 

„Ich stehe im Regen oder warte auf dich.“ 
„Entweder stehe ich im Regen, oder ich 
warte auf dich.“ 

„Wenn ich im Regen stehe, dann warte ich 
auf dich.“ 

„Ich stehe weder im Regen, noch warte 
ich auf dich.“ 

Da es in der obigen Tabelle 4 Leerstellen 
(markiert mit x) gibt, die je einen von 2 
Werten (0 oder 1) annehmen können, gibt 
es insgesamt 2 hoch 4 = 16 Kombinatio- 
nen und damit 16 dyadische Operatoren. 


6.2.2.1. Seltenere Oberaloren 
Tautologie und Antilogie 


p q Tautologie 


Von den 16 dyadischen Operatoren schei- 
den zwei von vornherein aus, nämlich die 
Tautologie („gilt immer“) und die die Anti- 
logie („gilt nie“). Die Tautologie wird je- 
doch bei der Wahrheitswertentwicklung 
(s.u.) benötigt. 


Präpendenz und Pränonpendenz 
Postpendenz und Postnonpendenz 


p q Präpendenz 


Postnonpendenz 
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Diese vier dyadischen Operatoren werden 
mit „jedenfalls/keinesfalls“ sowie mit 
„gleichviel ob“ konstruiert. Beispielsätze: 
Prapendenz: „Ich gehe jedenfalls morgen 
in die Schule, gleichviel ob ich in die Disco 
gehe oder nicht.“ 

Pranonpendenz: „Ich gehe morgen kei- 
nesfalls in die Disco, gleichviel ob ich in 
die Schule gehe oder nicht.“ 
Postpendenz: „Gleichviel ob ich morgen 
in die Disco gehe oder nicht, jedenfalls 
gehe ich in die Schule.“ 

Postnopendenz: „Gleichviel ob ich mor- 
gen in die Schule gehe oder nicht, keines- 
falls gehe ich in die Disco.“ 





Tautolog le 
(alles) 


Antitogie 
Non 





| Poren u 


Postnonpendenz 
andere) u 





‚a Bes 22 
Präsektion RT 
(das eine ‚ohne (das andere ohne 
das andere) das eine) 


Wahrheitswerttest 

Um sich von der Richtigkeit einer Wahr- 
heitswerttabelle zu überzeugen, braucht 
man nur für die jeweilige Aussage alle vier 
Kombinationen durchzuspielen. Betrach- 
ten wir hierzu die Präpendenz-Gesamt- 
aussage „Ich gehe jedenfalls morgen in 
die Schule, gleichviel ob ich morgen in die 
Disco gehe oder nicht“ in Verbindung mit 
den vier Kombinationen in der Präpen- 
denz-Tabelle: 

111-1. Kombination: wahr 

110-2. Kombination: wahr 

001-3. Kombination: falsch 

000-4. Kombination: falsch 

Die Gesamtaussage ist offenbar nur dann 
wahr, wenn die Teilaussage „Ich gehe 
morgen in die Schule“ wahr ist. Dies gilt 
für die ersten beiden Kombinationen. 
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Wenn dagegen die Teilaussage „Ich gehe 
morgen in die Schule“ falsch ist, dann ist 
es bei der Präpendenz irrelevant, ob die 
Teilaussage „Ich gehe morgen in die Dis- 
co“ wahr oder falsch ist. Dies gilt für die 
letzten beiden Kombinationen. 

Wenn wir für die falschen Teilaussagen 
deren Negationen einsetzen, erhalten wir: 
1. „Ich gehe morgen in die Schule” + 
„Ich gehe morgen in die Disco“ — Ge- 
samlaussage wahr. 

2. „Ich gehe morgen in die Schule“ + 
„Ich gehe morgen nicht in die Disco“ — 
Gesamiaussage wahr. 

3. „Ich gehe morgen nicht in die Schule” 
+ „Ich gehe morgen in die Disco“ — 
Gesamtaussage falsch. 

4. „Ich gehe morgen nicht in die Schule“ 
+ „Ich gehe morgen nicht in die Disco“ — 
Gesamtaussage falsch. 


Präsektion und Posisektion 


p  q Präsektion 








. ı ‚ i 
] I r- h Pan i ie | | 
En Fe \ E. ’ 
a F4 
DE A a a |, 
.. ® "4 a “ 
F Im N 
[4 


‚8 


| v 


Diese dyadischen Operatoren werden mit 
„zwar (nicht), aber dafür (nicht) bzw. son- 
dern“ konstruiert. Beispielsätze: 
Präsektion: „Ich gehe morgen zwar nicht 
in die Disco, aber dafür in die Schule“ 
oder „Ich gehe morgen nicht in die Disco, 
sondern in die Schule.“ 

Postsektion: „Ich gehe zwar morgen in die 
Schule, aber dafür nicht in die Disco.” 


6.2.2.2. Häufigere Operatoren 


Während die bislang diskutierten Operato- 
ren in keiner mir bekannten Computer- 
sprache implementiert sind, findet man die 
nachfolgenden Operatoren zumindest an- 
satzmäßig in den meisten Programmier- 
sprachen. 


Konjunktion und Rejektion 


D q Konjunktion AND 





Rejektion NOR 


ke 
= 





Die Konjunktion wird mit „und“ (AND: 
„beide“) und die Rejektion mit „weder 





| A. 
4 di 
1 se M- 
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u 


noch“ (NOR: „beide nicht”, „keines von 
beiden“) konstruiert. Beispielsätze: 
Konjunktion: „Bonn liegt am Rhein und 
(Bonn) ist die Hauptstadt Deutschlands. 
Rejektion: „Frankfurt liegt weder am 
Rhein, noch ist Frankfurt die Hauptstadt 
Deutschlands.“ 


Disjunktion und Exklusion 


p q Disjunktion OR 








Die Disjunktion wird durch das einschlie- 
ßBende „oder“ (OR; „mindestens eines”; 
„oder ... oder beides“; „und/oder“) und 
die Exklusion durch das ausschließende 
„oder“ (NAND; „höchstens eines”; 
„nicht beides“; vgl. Kontravalenz) kon- 
struiert. Beispielsätze: 

Disjunktion: „Morgen gehe ich in die 
Schule oder in die Disco (oder beides). 


Exklusion: „Das Auto dort drüben ist ein 
Opel oder ein Ford (oder keines von 
beiden).“ 


Programming Toolkits 


für Kyan-Pascal 2.0 


Tookkit I: System Utilities: Club- 
Preis DM 118,-; Normalpreis DM 


| 148,- (lieferbar) 


Toolkit I: Mouse Text: Club- 
Preis DM 118,-, Normalpreis DM 
148,- (lieferbar) 


Toolkit Ill: Advanced Graphics: 
Club-Preis DM 118,-, Normalpreis 
DM 148,- (Mitte Juni) 


Toolkit IV: Turtle Graphics: 
Club-Preis DM 68,-, Normalpreis 
DM 88,- (lieferbar) 


Toolkit V: Mouse Graphics: 
Ciub-Preis DM 158,-, Normalpreis 
DM 198,- (Mitte Juli) 


Alle Utilities werden als teils beid- 
seitig bespielte Disketten geliefert, 
die neben den Include-Files (meist 
Quelltexte) diverse Demos enthal- 
ten. Die Anleitungen selbst sind 
Loseblattlieferungen (z.B. bei den 
System Utilities 52 Druckseiten), 
die für den grauen Ordner von Ky- 
an 2.0 bestimmt sind. Zum Club- 


36 


Preis werden nur Mitglieder des 
Kyan-Clubs beliefert. 


Toolkit I: System Utilities 


Diese Utilities decken verschiede- 
ne Bereiche ab: 

1. ProDÖS-Utilities: Delete, Re- 
name, Copy, Set-Pefix, Get-Prefix, 
Lock, Unlock, Make-Directory, 
Get-Directory, Remove-Directory, 
Scan-Fie, Format, Print-File, 
Bsave, Bload, Set-Time, Get-Time, 
Set-Date, Get-Date, Get-Clock, 
Set-Clock, Find-Clock. 

2. Maus und Joystick: Find-Mouse, 
Init-Mouse, End-Mouse, Home- 
Mouse, Mouse-Click, Mouse-held, 
Mouse-moved, Mouse-x, Mouse- 
y, Set-Mouse-xy, Set-x-Bounds, 
Set-y-Bounds, Print-Mouse-Char, 
Buiton-0, Button-1, Joystick-x, 
Joystick-y. 

3. Bildschirmsteuerung  (funktio- 
nieren teilweise nur auf Ile/c): 
Clear-Screen, Clear-Line, Clear- 
End-of-Line, Clear-End-of-Page, 
Inverse, Normal, Tab, Scroll-up, 


Scroll-down, Col-80, On-40, On- 
80, Screen-Bottom, Screen-Top, 
Screen-Full, Cursor-x, Cursor-y, 
Get-Char, Machine-Identification. 
4. Zufallszahlen: Random im Be- 
reich min..max, Rnd im Bereich 
0..1, Seeding. 

5. Zahlenkonvertierungsroutinen: 
Real - String, String — Real, Integer 
— String, String — Integer. 

6. Sortieren (alphabetisch und nu- 
merisch) sowie Mischen (bis zu 5 
Files). 

7. Line Parsing Routine. 


Toolkit H: Mouse Text 


Diese Utilities umfassen mehrere 
Dutzend Befehle für Fenstertech- 
nik usw. 

1. Cursor-Befehle: 
Obscure-Curser, 
Show-Cursor. 

2. Interrupts: Check-Events, Get- 
Event, Post-Event, Set-Key-Event, 
Flush-Event, Peek-Event, 

3. Menü-Befehle: |Init-Menu, Set- 
Menu, Menu-Select, Menu-Key, 
High-Light-Menu, Disable-Menu, 


Hüthig 


Set-Cursor, 
Hide-Cursor, 


Disable-item, Check-!tem, Set- 
Mark. 

4. Konirollbefehle: Find-Control, 
Set-Control-Max,  Track-Thumb, 
Update-Thumb, Activate-Control. 
5, Fensterbefehle: Init-Window- 
Margin, Close-Window, Open- 
Window, Find-Window, Front-Win- 
dow, Select-Window, Drag-Win- 
dow, Grow-Window, Screen-to- 
Window, Window-to-Screen, Clo- 
se-allı, Window-Char, Window- 
String, Window-Block, Window- 
Text, Window-Op. 


Toolkit IV: Turtle Graphics 


Diese Diskette enthält diverse Hi- 
res- und Ton-Roufinen, | 
1. Turtle-Befehle: Init-Turtie, Turt- 
le-x, Turtle-y, Turtle-Angle, Graf- | 


Mode, Text-Mode, Pen-Color, 
Turn, Turn-to, Move, Move-to, 
View-Port, Fuli-Port, Fill-Port, Fill- 
Area, Save-Hires, Load-Hires. 

2. Ton-Befehle: Beep, Note, 
Clock, Phaser. 

3. Balkendiagramme usw.: Bar- 
Chart, Pie-Chart, Plot-x-y. 


Software Service 


Postfach 102869 Heidelberg 
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Äquivalenz und Kontravalenz 


Aquivalenz EQV 





Die Äquivalenz wird mit „genau dann, 
wenn“ oder „stets und nur dann, wenn” 
(EQV) und die Kontravalenz mit „entwe- 
der, oder“ (EOR, XOR, EXOR = „exclu- 
sive or“) konstruiert. Die Äquivalenz ist 
eine Grund-Folge-Beziehung, bei der die 
hinreichende Bedingung zugleich notwen- 
dige Bedingung ist (Implikation und Repli- 
kation zugleich, s.u.). Beispielsätze: 
Aquivalenz: „Wenn morgen Dienstag ist, 
ist übermorgen Mittwoch. 

Kontravalenz: „Entweder ich bestehe die 
Prüfung, oder ich falle durch.“ 


Implikation und Replikation 


p q Implikation IMP 








Die Implikation wird mit „wenn, dann” 
(IMP) und die Replikation mit „Nur wenn, 
dann“ konstruiert. (Hinweis: REP kommt 
als Befehl offenbar in keiner Programmier- 
sprache vor.) Implikation und Replikation 
sind Grund-Folge-Beziehungen: Die Im- 
plikation entspricht der „hinreichenden 
Bedingung“ — die Folge kann mehrere 
Gründe haben -, während die Replikation 
der „notwendigen Bedingung“ entspricht 
— die Folge hat nur den einen genannten 
Grund. Beispielsätze: 

Implikation: „Wenn die Sonne scheint, ist 
es Tag." 

Replikation: „Nur wenn Sauerstoff vorhan- 
den ist, brennt Schwefel.“ 


IMP versus IF 

Man verwechsle nicht den Wenn-Teil der 
IMP-Aussage mit dem |F-Teil des IF- 
THEN-Befehls. Die Konstruktion „IF Aus- 
sage THEN Befehl" ist insgesamt ein Be- 
fehl, wobei zwar der IF-Teil eine Aussage 
ist, aber der THEN-Teil einen Befehl dar- 
stellt. Dagegen ist die Konstruktion „Wenn 
Aussage, dann Aussage” insgesamt eine 
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Aussage, wobei Wenn-Teil und Dann-Teil 
beides Aussagen sind. Der IF-Teil des IF- 
THEN-Befehls wird nicht nur durch eine 
elementare Vergleichsaussage, sondern 
auch durch eine beliebige Aussagenver- 
bindung (IlMP-Aussage, AND-Aussage, 
OR-Aussage usw.) erfüllt, doch der THEN- 
Befehl wird nur dann ausgeführt, wenn der 
IF-Teil wahr ist. So wird etwa der THEN- 
Befehl in 

IF(PIMP Q) THEN PRINT “Befehl” 

nicht ausgeführt, wenn giitP = 1 undQ = 
0. 


6.3. MBASIC-Operatoren 


Im Gegensatz zu Applesoft-BASIC, das 
nur über die Operatoren NOT (Negation), 
AND (Konjunktion) und OR (Disjunktion) 
verfügt, gibt es in CP/M-MBASIC noch die 
zusätzlichen Operatoren XOR (Kontrava- 
lenz), IMP (Implikation) und EQV (Äquiva- 
lenz).. Das nachfolgende Beispielpro- 
gramm MLOGIK erzeugt die entsprechen- 
den Wahrheitsweritabellen (s.o. Abschnitt 
6.2.2). Man beachte insbesondere, daß 
die FOR-NEXT-Schleifen mit -1 beginnen, 
weil in MBASIC -1 für „wahr“ steht. In den 
Zeilen 190 usw. wird das Minuszeichen 
dann wieder entfernt. 


106 HOME: REM &** MLOGIK *#** 

118 PRINT "MBASIC-Wahrheitswerttabellen" 
128 PRINT 

130. FOR A 1 105 

148 PRINT " P '"; 

158 READ X$: PRINT X$; 

168 PRINT " Q'" 

178 FORP= -1 TO B 

188 FORQ=-1 709 

196 PRINT ABS (pP); " "; 

2B8 ON A GOSUB 259, 269, 278, 280, 290 
218 PRINT U": ABS (0) 

228 NEXT Q,P 

238 PRINT: NEXT A 

24B END 


256 PRINT ABS (P AND Q);: RETURN 
268 PRINT ABS (P OR Q);: RETURN 
2708 PRINT ABS (P XOR Q);: RETURN 
288 PRINT ABS (P IMP Q);: RETURN 
290 PRINT ABS (P EQV Q);: RETURN 


368 DATA AND,'"OR '',XOR, IMP, EQV 


6.4. Reduktion der Operatoren 


Da Applesoft-BASIC und Pascal über we- 
niger Operatoren als MBASIC verfügen 
und auch in MBASIC nur wenige der 16 
möglichen dyadischen Aussagenoperalo- 
ren implementiert sind, stellt sich die Fra- 
ge, ob und durch welche Operatoren die 
nicht-vorhandenen Operatoren ausge- 
drückt werden können. Es läßt sich zei- 
gen, daß man beispielsweise mit „NOT 
und OR“ oder „NOT und AND" alle ande- 
ren Operatoren umschreiben kann. Es ist 
sogar möglich, sowohl den monadischen 
Operator NOT als auch alle anderen dyadi- 
schen Operatoren auf den Exklusionsope- 
rator NAND zu reduzieren, wie M.H.Shef- 
fer bereits 1913 nachgewiesen hat, 
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Das nachfolgende Applesoft-Programm 
LOGIK reduziert alle dyadischen Operato- 
ren auf AND und NOT und erzeugt die 
entsprechenden Wahrheitswerttabellen 
(s.o. Abschnitt 6.2.2). Man beachte dabei 
insbesondere, wie die Tautologie und die 
Antilogie konstruiert worden sind. 


188 HOME : 
PRINT "Wahrheitswerttabellen": 
PRINT "auf Basis von AND+NOT": 
PRINT: REM x»** LOGIK &**x* 

110 BOR 3° 1.707765 

128 PRINT "p gm 

138 READ A$: PRINT A$ 

148 PRINT "-—--——- 1 

158 FOR P= 1 TO 8 STEP - 1 

1668 FOR Q = 1 TO d STEP - 1 

TONER EN Po =ıl 

188 ON A GOSUB 250,269,2798,280,299, 
300,310,329,330,340,359,36®, 
370,389,399,40® 


1968 PRINT " '";Q 

288 NEXT Q,P: PRINT 
219 GET X$ 

228 NEXT A 

238 END 


24B DATA Tautologie,Disjunktion, 
Replikation, Präpendenz, 
Implikation, Postpendenz, 
Aquivalenz,Konjunktion, 
Exklusion,Kontravalenz, 
Postnonpendenz, Postsektion, 
Pränonpendenz, FPräsektion, 
Rejektion, Antilogie 

258 PRINT NOT ((P AND Q) AND 
(NOT P AND NOT Q));: RETURN: 
REM Tautologie 

2668 PRINT NOT ( NOT P AND NOT Q);: 
RETURN : REM Disjunktion 

278 PRINT NOT { NOT P AND Q)}:;: 
REM Replikation 

288 PRINT P;: RETURN : REM Präpendenz 

298 PRINT NOT {P AND NOT Q);: RETURN: 
REM Implikation 

388 PRINT 9; : RETURN: REM Postpendenz 

318 PRINT NOT (P AND NOT Q) 
AND NOT { NOT P AND Q);: RETURN: 
REM Aquivalenz 

320 PRINT P AND Q;: RETURN: 
REM Konjunktion 

338 PRINT NOT (P AND Q);: 
REM Exklusion 

34® PRINT NOT (P AND 9) AND NOT 
{NOT P AND NOT 8):: RETURN: 
REM Kontravalenz 

358 PRINT NOT Q;: RETURN: 
REM Postnonpendenz 

368 PRINT P AND NOT Q;: RETURN: 
REM Postsektion 

278 PRINT NOT P;: RETURN : 
REM Pränonpendenz 

388 PRINT NOT P AND Q;: RETURN: 
REM Präsektion 

3968 PRINT NOT P AND NOT 9; : RETURN: 
REM Rejektion 

Ad0 PRINT (P AND Q) AND 
(NOT P AND NOT Q};: RETURN: 
REM Antilogie 

418 REM U.Stiehl/Jan.86 

(Schulen usw. können zu Übungszwecken 

dieses Programm so unschreiben, 

daß nur NOT und OR verwendet werden. )] 


RETURN: 


RETURN: 


6.5. Logische Gleichungen 


Logische Gleichungen sind Äquivalenzen 
zwischen Aussagenverbindungen, die in 
allen Fällen wahr sind (= Tautologien). 
Aus der Fülle dieser sog. „logischen Ge- 
setze“ greifen wir vier Gruppen heraus: 
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Symmetriegesetze 
Bei bestimmten Operatoren können p und 
q vertauscht werden, z.B. 


(p AND q) EQV (q AND p) 
(p OR q) EQV (qOR p) 
(p EQV q) EQV {q EQV p) 
{p EOR q) EQV (q EOR p) 
(p NOR q) EQV (q NOR p) 


Umkehrgesetze 

Bei bestimmten Operatoren können p und 
q vertauscht werden, wenn gleichzeitig die 
entsprechenden Umkehroperatoren ein- 
gesetzt werden, z.B. die Implikation-Repli- 
Kation-Umkehrung: 


(p IMP q} EQV (q REP p} 


Kontrapositionsgesetze 
Bei bestimmten Operatoren können p und 
a vertauscht werden, wenn zusätzlich Ne- 
gationen vorgenommen werden. Für die 
Implikation ergeben sich dann beispiels- 
weise vier Kombinationen: 


( p IMP q) EQV (NOT q IMP NOT p) 
( p IMP NOT q) EQV { q IMP NOT p) 
(NOT p IMP q4) EQV (NOT q IMP p) 
(NOT p IMP NOT q) EQV ( q IMP p) 


Diese sog. „Kontraponibilität der Implika- 
tion“ wollen wir an einem Beispielsatz ver- 
deutlichen. Wenn gilt „Wenn die Sonne 
scheint, dann ist es Tag“, dann gilt auch 
„Wenn nicht Tag ist, dann scheint die Son- 
ne nicht“. 


de-Morgansche Gesetze 

Dem Logiker Augustus de Morgan (1806- 
1870) werden fälschlicherweise in mathe- 
matischen Schulbüchern vier Gesetze zu- 
geschrieben, die in Wirklichkeit bereits 
den Scholastikern bekannt waren (vgl. Bo- 
chenski/Menne, Grundriß der Logistik, Ss 
38). Es handelt sich dabei um OR-AND- 
Umwandlungen mit „distributiver“ Ände- 
rung der Negation: 


(NOT (p OR q)) EQV ( NOT p AND NOT q) 
{NOT (p AND q)) EQV ( NOT p OR NOT a) 
( p OR q) EQV (NOT (NOT p AND NOT q)) 
( p AND a) EQV {NOT (NOT p OR NOT a)) 


Das 1. de-Morgansche Gesetz reduziert 
die Rejektion (NOR) auf eine NOT-OR- 
(linke Hälfte der Gleichung) bzw. auf eine 
NOT-AND-Kombination (rechte Hälfte der 
Gleichung). Das 2. Gesetz reduziert die 
Exklusion (NAND) auf eine NOT-AND- 
bzw. NOT-OR-Kombination. Das 3. Ge- 
setz umschreibt OR durch eine NOT- 
AND-Kombination und das 4. Gesetz 
schließlich umschreibt AND durch eine 
NOT-OR-Kombination. Man vergleiche 
hierzu die entsprechenden Zeilen des Ap- 
plesoft-Progamms LOGIK. 
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6.6. Logische Schlüsse 


Logische Schlüsse sind Implikationen zwi- 
schen Aussagenverbindungen, die In allen 
Fällen wahr sind (= Tautologien). Aus der 
Fülle der logischen Schlüsse greifen wir 
vier „Modi“ heraus: 


- {{p IMP q) AND IMP q 


l p) 

2. ((p IMP qg) AND NOT q) IMP NOT p 
3. ({p OR  qg}) AND NOT p} IMP q 
A. {(p NAND q) AND p) IMP NOT q 


Nachfolgend bringen wir einige (zur Ver- 
deutlichung bewußt restriktiv gewählte) 
Beispielsätze für diese Modi: 


/ Ausgewählte Äquivalenzen 


1. Modus ponendo ponens: „Wenn heute 
Dienstag ist, dann ist morgen Mittwoch, 
und da nun einmal heute Dienstag ist, so 
muß wohl morgen Mittwoch sein.“ 

2. Modus tollendo tollens: „Wenn heute 
Dienstag ist, dann ist morgen Mittwoch, 
und da nun einmal heute kein Mittwoch ist, 
dann war gestern wohl auch kein 
Dienstag.” 

3. Modus tollendo ponens: „Mein Hemd 
ist eingegangen oder ich habe zugenom- 
men, und da mein Hemd nun einmal nicht 
eingegangen ist, so habe ich wohl zuge- 
nommen.” 

A. Modus ponendo tollens: „Mein Hund ist 
ein Männchen oder ein Weibchen, und da 


nindestens eines von beiden 


das eine nicht ohne das anders 


108 AND Konjunktion beides 

B8d1 NOR Rejektion keines 

1118 OR Disjunktion 

@lll NAND Exklusion höchstens eines von beiden 
1881 EQV  Äquivalenz beides oder keines 

Alld EOR Kontravalenz eines von beiden 

1811 IMP Implikation 

1161 REP Replikation 


Es gelten folgende Prioritätsregeln: 


1. Klammern 
2. NOT 
3. AND 


das andere nicht ohne das eine 


| 4. NOR, OR, NAND, EQV, EOR, IMP, REP 


1 Aussage P 


Fr EUV P 
(P AND P) EQV P 
(PÜORP] EUVF 


Negation NOT 


(NOT NOT P) EQV P 
{NOT NOT NOT P) EQV {NOT P) 


2 Aussagen P und Q 
Konjunktion AND 


(P AND Q) EQV (Q AND P) 

(P AND Q) EQV (NOT (P NAND Q)) 

(P AND Q) EQV {NOT (P IMP NOT Q)) 
(P AND Q) EQV (NOT (NOT P OR NOT Q) 
(P AND {P OR Q)) EQV P 

(P AND {P AND Q)) EQV (P AND Q) 


Rejektion NOR 


(P NOR Q) EQV (Q NOR P) 
(P NOR Q) EQV (NOT ({P OR Q)) 
(P NOR Q) EQV (NOT P AND NOT Q) 


Disjunktion OR 


(P OR Q) EQV (9 OR P) 

(P OR Q) EQV (NOT P NAND NOT Q) 

(P OR Q) EQV (NOT P IMP Q) 

(P OR Q) EQV (NOT Q IMP P) 

(P OR Q) EQV (NOT (NOT P AND NOT Q)) 
(P OR (P OR Q)) EQV (P OR Q) 

{P OR P AND Q) EQV P 


Identität 
Idempotenz 
Idempotenz 


Doppelte Verneinung 
Dreifache Verneinung 


Symmetrie (Kommutativität) 
Reduktion auf Exklusion 
Reduktion auf Implikation 
Reduktion auf Disjunktion 
Absorption 

Absorption 


Symmetrie (Kommutativität) 
Reduktion auf Disjunktion 
Reduktion auf Konjunktion 


Symmetrie (Kommutativität) 
Reduktion auf Exklusion 
Reduktion auf Implikation 
Reduktion auf Implikation 
Reduktion auf Konjunktion 
Absorption 

Absorption 
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er nun einmal ein Männchen ist, so kann er 
wohl kein Weibchen sein.“ 


Für den letzten Modus (Exklusionsschluß) 
führen wir eine sog. Wahrheitswertent- 
wicklung durch: 


1. 3 4 5 6 178 

({p NAND ga) AND p) IMP {NOT ag) 

Teen ) ] 1 (1) 

a il ] 1 1 (8) 

ie 1) d 1 lt) 

a 1 9 ") d 1 1 (9) 
* + * * * 
IEEITET TESTEN = “ 


EI TI STETS IE nn 


In den p-Spalten 1 und 5 setzen wir die 
übliche 1100-Folge und in der q-Spalte 3 
die übliche 1010-Folge ein. In der NOT-q- 
Spalte 7 setzen wir jedoch wegen NOT 
nicht die 1010-Folge von Spalte 8 (einge- 
klammert), sondern deren O101-Umkehr- 
folge ein. Dann tragen wir in Spalte 2 die 
0111-NAND-Folge ein. 

Nunmehr ermitteln wir die AND-Folge in 
Spalte 4 als Kombination aus den Spalten 
2 und 5. AND istnur 1,wennp= 1 und q 
= 1 sind, folglich ergibt sich 0100. 
Schließlich ermitteln wir die IMP-Folge in 
Spalte 6 als Kombination aus den Spalten 
4 und 7. IMP ist nur dann 0, wenn p = 1 
und q = 0. Diesen Fall finden wir hier 
nicht. Folglich ist die Implikation allge- 
meingültig und somit ein korrekter logi- 
scher Schluß. 


Literatur 


K.Ajdukiewicz: Abriß der Logik, Berlin 
1958. 

.M.Bochenski und A. Menne: Grundriß 
der Logistik, Paderborn 1968. 

G.Klaus: Moderne Logik, Berlin 1967. 
F.v.Kutschera und A,.Breitkopf: Einfüh- 
rung in die moderne Logik, Freiburg 1979 
O.Neufang: Digitale Systeme, Teil 1: 
Schaltneize 1976, Teil 2: Schaltwerke 
1979. 

U.Stiehl: Einführung in die allgemeine Se- 
mantik, Bern 1970. 

M.Troitzsch: Mikrocomputer-Schaltungs- 
technik, München 1984. 

L.Wittgenstein: Tractatus logico-philoso- 
phicus, Frankfurt 1960. 


Kurzhinweise 


1. Zweck: Darstellung der (aussagen)logi- 
schen Grundlagen für Programmierer. 

2. Konfiguration: Apple II+/e/c 

3. Test: RUN LOGIK (unter Applesoft und 
DOS 3.3 oder ProDOS); RUN MLOGIK 
(unter CP/M-MBASIC) 

4. Sammeldisk: LOGIK (Applesoft) 
MLOGIK (MBASIC-Textfile) 

5, Sonstiges: MLOGIK muß zunächst mit 
APDOS von der Sammeldisk auf Ihre 
CP/M-MBASIC-Arbeitsdiskette konver- 
tiert werden. 
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Exklusion NAND 


DE 
(el 
us 
ER 
CE 


NAND Q 
NAND P 
NAND Q 
NAND 9 
NAND Q 


) EQV (Q NAND P) 
) EQV NOT P 


} EQV (P IMP NOT Q) 
) EQVY (NOT P OR NOT 9) 
EQV (NOT (P AND Q)} 


u 


Äquivalenz EQV 


EQV Q) 
EQV Q) 
EQV Q) 
EQV Q) 
EQV Q) 


EQV 
EQV 
EQV 
EQV 
EQV 


(Q EQV P) 


(NOT P EQV NOT Q) 

(NOT Q EQV NOT P) 

(NOT (P EOR Q)) 

(P AND Q OR NOT P AND NOT Q) 


Kontravalenz EOR 


EQV 
EQV 
EQV 
EQV 
EQV 


(Q EOR P) 


(NOT P EOR NOT Q) 

(NOT Q EOR NOT P) 

(NOT (P EQV Q)) 

(P AND NOT Q OR NOT P AND Q) 


Implikation IMP 


({P IMP Q) EQV {NOT Q@ IMP NOT P) 
{P IMP Q) EQV (Q REP P) 

(P IMP Q) EQV (P NAND NOT Q) 

(P IMP Q) EQV (NOT P OR Q) 

(P IMP Q) EQV (NOT (P AND NOT Q)) 


Replikation REP 


(P REP Q) EQV (NOT Q REP NOT P) 
(P REP Q) EQV {Q IMP P) 

(P REP Q) EQV {NOT P NAND Q) 

(P REP Q) EQV (P OR NOT Q) 

(P REP Q) EQV (NOT (NOT P AND Q)) 





Grundlagen 


Symmetrie (Kommutativität) 
Reduktion auf Negation 

Reduktion auf Implikation 
Reduktion auf Disjunktion 
Reduktion auf Konjunktion 


Symmetrie (Kommutativität) 
Inversion 

Kontraposition der Aquivalenz 
Reduktion auf Kontravalenz 
Umschreibung mit AND/OR 


Symmetrie (Kommutativität) 
Inversion 


Reduktion auf Aquivalenz 
Umschreibung mit AND/OR 


Kontraposition der Implikation 
Reduktion auf Replikation 
Reduktion auf Exklusion 
Reduktion auf Disjunktion 
Reduktion auf Konjunktion 


Kontraposition der Replikation 
Reduktion auf Implikation 
Reduktion auf Exklusion 
Reduktion auf Disjunktion 
Reduktion auf Konjunktion 


3 Aussagen P, Q und R 


(P OR {Q OR R}) EQV ((P OR Q) ORR) 
(P AND (Q AND R)) EQV ((P AND Q) AND R) 


Assoziativität der Disjunktion 
Assoziativität der Konjunktion 


Kontraposition der Kontravalenz 


(P OR Q AND R}) EQV ((P OR Q) AND (PORR)} 
(P AND (Q OR R)) EQV (P AND Q OR P AND R} 


Distributivität der Disjunktion 
Distributivität der Konjunktion 


Wenn eine Gesamtaussage aus 3 Tellaus- 
sagen besteht, dann ergeben sich 8 Wahr- 
heitswertkombinationen, z.B. bei der Di- 
stributivität der Disjunktion: 

EORIP TO SITES: 

FOR O—- I TO0STER=1: 

FOR FR ITOSTER=T: 

PRINT (POR (QANDR)) = 
((PORQ)AND (PORR)): 

NEXT RSNERT OÖ: NIERSTR 

Man beachte, daß in Applesoft-BASIC 
„=" für EQV eintreten kann. 

Die Wahrheitswertentwicklung sieht hier 
folgendermaßen aus: 


PO R (P OR (9 AND Ryi EQV ({P OR Q) AND (P OR R}) 
| 1 1 1 i 1 ) 
L:ı 9 1 n 1 l 1 1 
190 1 i M) 1 1 1 1 
199 1 1) 1 1 1 1 
oe ı ı 1 1 1 l 1 1 
ad 1 98 ) d 1 1 a %) 
a9 ı d 1) 1 3) " 1 
92 9 Ö d l 3) 3) ) 
* “ ® 
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Ein Luxus-Disk-Editor für ProDOS 


von Arne Schäpers 


Teil 3: Die Makrosprache 


1. Kommando-Übersicht 


Dieser dritte und letzte Teil befaßt sich mit 
einigen weiteren Funktionen und mit den 
Makrobefehlen des Disketteneditors. Zu- 
erst die neuen Funktionen: 


PSx: Setzt die Slotnummer des Druckers, 
x im Bereich 1..7; Beispiel: PS1. 

PD: druckt den Bildschirm aus; 

Beispiel: PD. 


N: schaltet das DUMP-Display ab; 
Beispiel: N. 

O: schaltet das DUMP-Display wieder an; 
Beispiel: O. 


Fxxx:yy yy yy ... sucht BUFFER ab xxx 
nach Hexzahlen yy yy yy ... ab; Beispiel: 
F0O00:20 58 FC. 
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Fxxx’aaa... sucht BUFFER ab xxx nach 
ASCII aaa.. mit gelöschtem MSB ab; 
Beispiel: FI0O0O’COPYRIGHT. 

Fxxx“aaa... sucht BUFFER ab xxx nach 
ASCII aaa.. mit gesetztem MSB ab; 
Beispiel: F080° COPYRIGHT. 

Fxxx= wiederholt die letzte FIND-Opera- 
tion ab Adresse xxx; Beispiel: FOOO=. 


Zyy: wartet yy/16 Sekunden und tut sonst 
nichts; Beispiel: ZOF (s.u. Routine 
SEEEB: 


IYx ist ein „Label“, x im Bereich von 0..9; 
J <+/—->x springt zu diesem Label; 

% mit folgendem „A"..,„Z“ ist eine Varia- 
blenfunktion. 


Einige Anmerkungen 


„N“ und „O" schalten das DUMP-Display 
an bzw. aus und sind nur für Schleifen 
gedacht, die blockweise auf einer (RAM) 
Disk suchen, austauschen usw. Wenn das 
Display „O“ („on“) ist, wird ansonsten 
nach einem „R“ead oder „Move der In- 
halt von BUFFER neu gedruckt und da- 
durch das Arbeitstempo von EDIT stark 
herabgesetzt. Das Kommando „N löscht 
das Display-Feld und schreibt „NO DIS- 
PLAY“ in die Zeile zwischen der INFO und 
dem Display-Feld. 


Die Funktion „PSx” sollte ebenfalls klar 
sein. Mit ihr Kann die Slotnummer eines 
angeschlossenen Druckers gesetzt wer- 
den. Beim ersten Aufruf von EDIT hat der 
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Drucker standardmäßig die Slotnummer 1. 
„PD druckt den Bildschirm aus, und zwar 
mit einigen Besonderheiten: 

— Es wird immer auf 80 Zeichen Breite 
ausgedruckt, auch wenn die Schirmbreite 
nur 40 Zeichen beträgt. 

— Wenn mit dem letzten Kommando eine 
Obergrenze angegeben wurde, also z.B. 
„DO,30*, dann wird bis zu dieser Ober- 
grenze gedruckt, ansonsten der gesamte 
BUFFER. 


Die Funktion „Find ist von der Syntax her 
in drei Fällen mit „S“et identisch, das For- 
mat ist für 

„Find <Start>:Hex Hex .., 

„Find <Start>’ASCIl.. und 

„Find <Start>"ASCIl., dasselbe. 

„Start” steht hier In spitzen Klammern und 
ist genauso wie bei „Set optional. Bei 
angegebener Startadresse wird ab „Start“ 
gesucht, ansonsten ab der Startadresse + 
1(!) des letzten „F"ind-Kommandos. 
„F<Start>=" benutzt das bei einem vor- 
herigen „Find angegebene Argument 
noch einmal. 


Die etwas merkwürdige „Startadresse + 
1" hat folgenden Grund: 

Wenn Sie innerhalb eines Blocks alle Stel- 
len finden wollen, in denen z.B. die Zei- 
chenfolge „*x**" steht, reicht damit ein 
„FO00’xxx". Das nächste „F=" sucht 
dann (vorausgesetzt, es wurde minde- 
stens einmal „***“ gefunden) nach 
dem nächsten Auftreten von „*#*" in- 
nerhalb dieses Blocks. 

Es gibt noch eine letzte (sehr komplizierte) 
Syntax für „Find: 

„F<Start>:Hex MHex Hex Hex Mhex 
Hex MHex....” 

Ein vorangestelltes „M“ innerhalb der Fol- 
ge von Hexzahlen wird als AND-Maske für 
das zu findende Hexbyte genommen, be- 
vor mit dem davor stehenden Byte vergli- 
chen wird. Einige Beispiele: 

F000:0D M7F findet die Hexbytes $0D 
und $8D; 

F000:00 MOO ist ein „Wildcard”, d.h. jedes 
Zeichen wird „gefunden“; 

F000:01 MOO würde nie gefunden. 


Das Kommando „Z“ tut überhaupt nichts 
— hier wird lediglich eine gewisse Zeit ver- 
zögert. „Z10“ wartet eine Sekunde, 
„Z20" wartet zwei Sekunden usw. Dieses 
Kommando ist manchmal ganz nützlich, 
wenn man innerhalb einer Schleife Daten 
liest und dabei pro Block einen Blick auf 
den Bildschirm werfen will. 


Mit den Funktionen „Y"ps und „J“ump 
kommen wir endlich zum Sinn des Flags 
SUÜCGEEB: 

„J“ump kann auf drei Arten erfolgen: 

Jx: springt unkonditional zum Label x; 


Peeker 8/86 





4 prodos 4 


J+x: springt zum Label x, wenn SUC- 
CEED auf „+“ gesetzt ist; 

J-x: springt zum Label x, wenn SUCCEED 
auf „-" gesetzt ist. 

SUCCEED selber wird durch die folgen- 
den Operationen gesetzt: 

„Find: „+“, wenn FIND erfolgreich war, 
sonst „-"; 

„Compare: „+“, wenn HLBUF und BUF- 
FER im verglichenen Bereich vollständig 
übereinstimmen, sonst „-"; 

Variablen- und Wertvergleiche: „+“ wenn 
gleich, sonst „-"; 

Variablenaddition und -subtraktion. Wenn 
der Wert 00 erreicht wird, wird SUCCEED 
auf „+“, ansonsten auf „-“ gesetzt. 
„Y“ps selber ist eine leere Funktion und 
wird nur auf Syntax geprüft, wenn der 
Command-Interpreter zu diesem Kom- 
mando verzweigt. 


Die Variablen 


In EDIT sind insgesamt 26 16-Bit-Varia- 
blen definiert, ihre Namen gehen von 
„A"..„Z". Beim Start von EDIT sind diese 
Variablen undefiniert. Da die Argument- 
Berechnung für sämtliche Funktionen au- 
Ber „Printer Slot“ und „Read/Write Slot/ 
Drive“ über EVALHEX geht, ist damit jeder 
beliebige Zahlenwert einer Funktion durch 
eine Variable ersetzbar. Eine Variable kann 
somit wiederum durch eine andere Varia- 
ble gesetzt werden. 

Eine Variable wird durch ein vorangestell- 
tes „%“ gekennzeichnet, Alle „Literals“, 
d.h. feste Zahlenwerte, sind in Hex. 
Folgende Zuordnungen sind definiert: 
%A=xx ordnet der Variablen A den Wert 
auf der rechten Seite der Gleichung zu. 
Dieser Wert kann wieder eine Variable 
sein. 

%A+xx addiert xx zum Wert von A und 
setzt SUCCEED auf „+", wenn dabei der 
Wert O erreicht wird. 

%A-xx subtrahiert xx von A und setzt 
ebenfalls SUCCEED auf „+“, wenn dabei 
Null erreicht wird. In beiden Fällen kann xx 
eine weitere Variable sein, 

%Alxx ordnet A den Wert des xxten Bytes 
in BUFFER zu, sinngemäß ordnet 
%A(%B A den Wert des Bten Bytes in 
BUFFER ZU: 

%A?xx vergleicht A mit xx und setzt SUC- 
CEED entsprechend auf „+" oder „-“. 
Genauso ist die Anweisung 

%A?%B zulässig, die die Variablen A und 
B vergleicht. 

Was hier nicht unterstützt wird, sind zu- 
sammengesetzte Ausdrücke wie z.B. 
„Y%A?%B+100", hier muß erst die rechte 
Seite einzeln berechnet werden, also in 
diesem Fall mit 

%C=%B!%C+100. Erst danach kann ein 
Vergleich mit 

%A?HC erfolgen. 


2. Makrobefehie 


— Eine einfache Schleife ohne Inhalt 
5EOR 2 20102162 NEXT): 

%RA=0 !YOIRA+%A?I1!J-0 

Dieser Loop springt solange wieder zu YO, 
bis A den Wert $11 erreicht hat. 

—- Eine Schleife mit Inhalt, die die Blocks 
$000 bis $010 liest und auf den Bildschirm 
druckt („FOR X= 0 10.16: "REAB BLOCK 
2 NER) 

%A=0 IYOIR%RA!DI%A+!A?I1!J-O 


Variablen können wirklich überall anstelle 
von Festwerten verwendet werden. Das 
folgende Beispiel setzt die ersten $100 
Bytes von BUFFER auf die Werte $00, 
50.002.608... SEE.SER: 

%A=0 YOISYA:%RA!KA+I1!%A?1I0O 
IJ-0 

Hier wird die Variable A sowohl als Start- 
adresse von SET als auch als Wert, der 
gesetzt werden soll, benutzt. 


Etwas komplizierter ist das Lesen und 
Ausdrucken eines gesamten Files mit Sto- 
rage Type 2 — dieses Beispiel ist schon 
einmal im ersten Teil dieser Serie aufge- 
führt worden, aber vielleicht jetzt etwas 
verständlicher: 


8/Volname/Filename 

liefert den Indexblock dieses Files, Wir 
halten diesen Indexblock im Hold-Buffer 
fest: 

S/Volname/Filename!Hl 


Als nächstes brauchen wir die einzelnen 
Blocks, aus denen dieser File besteht. Die 
Blocknummern stehen als erstes, zweites, 
drittes... Byte im Indexblock - leider auch 
als $100tes, $101tes...., denn hier stehen 
die höherwertigen Teile. Deshalb muß ei- 
ne primitive Multiplikationsroutine aufge- 
baut werden. 

Zuerst einmal die Zuordnung: 
%A=0!%B=100 YOIKCKA!%D(%B 

C enthält jetzt den niederwertigen Teil, D 
den höherwertigen Teil der Blocknummer. 
Wenn D gleich Null ist, können wir die 
Multiplikation überspringen: 

%D?OlJ+2 

ansonsten wird „multipliziert“, d.h. C um 
jeweils $100 erhöht, D am Ende der 
Schleife erniedrigt und geprüft. Falls D 
noch nicht Null ist, wird die Schleife wie- 
derholt. 

IY11%C+100!%D-1!J-1 

Danach enthält C die Blocknummer. Wenn 
sie Null ist, ist dieser Block nicht belegt: 
Y21%C70lJ+3 

Ansonsten wird der Block gelesen und 
gedumpt: 

R%CID!.. 

Die Indizes innerhalb des Indexblocks 
werden erhöht: 

IY3I%A+1!%B+1 
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Jetzt können wir noch einen Test auf „In- 
dexblock-Ende“ einbauen: 

%B?2001J-0 

hier wird nur wieder zum Start der ersten 
Schleife gesprungen, wenn B noch nicht 
den Wert $200 erreicht hat. 


Zusammengefaßt ergibt sich ohne die Re- 
turns, die hier aus drucktechnischen 
Gründen eingefügt wurden: 
8/Volname/Filename 

I%A=01%B=100 
IHYOIMI%C(%A!%D(%B!%D?O!J+2 
IY1!%C+100!1%D-11J-1 
IY2ISCROIJ+SIRKCID!... 
\Y31%A+1!%B+1!%B?200!-0 
Nachdem wir auf diese Weise schon die 
nicht belegten Blocks eines Files ausge- 
klammert haben, könnte man diesen File 
natürlich in eine zusammenhängende 
Datei verwandeln. Hierzu wird eine weite- 
re Variable benötigt und eine Schleife, die 
innerhalb des Indexblocks gefundene 
Blocks nicht liest, sondern mittels der 
„S“et-Funktion die Blocknummern zu- 
sammenschiebt. 

Wenn Sie Zeit und Lust haben, können Sie 
mit diesem Mini-Interpreter ganze For- 
scher-Wochenenden verbringen. 


3. ED.FUNCS2 


3.1. Allgemeine Beschreibung 


Dieser Programmteil enthält die oben be- 
sprochenen Funktionen und ansonsten ei- 
gentlich keine weiteren Besonderheiten. 


3.2. Problemstellungen 


Hier ist nur die Funktion FIND erwähnens- 
wert: Bedingt durch die Möglichkeit „F=" 
braucht FIND einen eigenen Puffer, denn 
es kann nicht direkt mit dem Inhalt von 
CMDSTR verglichen werden. Darüber hin* 
aus kann theoretisch jedem FIND-Byte ei- 
ne AND-Maske zugeordnet werden. Um 
den Ablauf innerhalb von FIND program- 
miertechnisch so einfach wie möglich zu 
gestalten, wird ein zweiter Buffer gleicher 
Länge zugeordnet, der die AND-Masken 
enthält. Wenn diese Maskenbytes nicht 
spezifiziert sind, erhalten sie den Wert 
SR 

Genauso wie bei der Funktion SET ergibt 
sich das Problem des „Delimiters“, für 
den das Aufrufezeichen (,„!") verwendet 
wird: Wenn ein solches Zeichen mit 
„Find ASCII gefunden werden soll, muß 
es (analog zur SET-Funktion) als „!!” ge- 
schrieben werden. 

Damit ergibt sich ein ungelöstes Problem: 
Wenn die Kommandozeile eine „J"ump- 
Anweisung zum Label Yx enthält und 
gleichzeitig innerhalb derselben Komman- 
dozeile vor dem Ziel-Label ein „F“ind AS- 
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CiI definiert ist, das die Zeichenfolge 
„..!IYx..“ enthält, wird die Routine inner- 
halb von „J“ump, die den CMDSTR nach 
der Zeichenfolge „!Yx“ absucht, das 
„'Yx" innerhalb des FIND-Strings als 
Sprungziel interpretieren. Dieses Problem 
wäre nur durch eine komplette Analyse 
der Kommandozeile innerhalb der Such- 
Funktion von „J“ump zu lösen, die die 
Bedingung „innerhalb eines FIND- 
Strings“ erkennt und sich dementspre- 
chend verhält. 


3.3. Ausgewählte Routinen 


PRINTER SLOT/DUMP (Z. 6-66): Wenn 
das nächste Zeichen nach dem Komman- 
do „P“ ein „S“ ist, wird das übernächste 
Zeichen als Slotnummer ausgewertet und 
die Speicherstelle PRSLOT entsprechend 
gesetzt (Z. 11-29). 

Bei „PD“, also „Printer Dump“, wird das 
Flag |S40 (40-Zeichendarstellung) zwi- 
schengespeichert und danach zurückge- 
setzt, d.h. der Dump erfolgt immer auf 80 
Zeichen Breite. Die OUT-Vektoren 
($0036-$0037) werden ebenfalls zwi- 
schengespeichert und danach durch die 
entsprechende Slotadresse des Drucker- 
Interfaces ersetzt (Z. 36-39). Wenn inner- 
halb von EDIT ein PINIT-String für das 
Drucker-Interface definiert wurde (z.B. 
Otri-I80ON), wird dieser String dann zum 
Drucker geschickt. 

Nach dem Setzen des PRINTER-Flags 
wird PRINFO aufgerufen, das „Source 
..Block..“ aufgrund des gesetzten PRIN- 
TER-Flags ohne Leerzeichen druckt. 
BPLINE (Z. 49) ist die Anzahl der Bytes 
pro Zeile im momentanen DUMP-Modus 
ohne eventuelle Halbierung für 40-Z/Z- 
Bildschirme. Der folgende Aufruf von SET- 
DUMP berechnet die CRMASK und ande- 
re Parameter für DUMP neu, bevor von 
DSPSTÄRT bis DSPENB- Im "geseizien 
Modus gedumpt wird. Je nachdem, ob im 
letzten DUMP-Kommando DSPEND expli- 
zit gesetzt war oder nicht, geht dieser 
DUMP bis zur angegebenen Endadresse 
oder bis zum Ende von BUFFER. 

Ab Zeile 50 wird es etwas komplizierter: 
Nach dem Zurücksetzen des PRINTER- 
Flags und dem Zurückspeichern der alten 
OUT-Vektoren muß geprüft werden, ob 
der Bildschirmaufbau von EDIT diese Ak- 
tion unbeschadet überstanden hat. Bei 80 
Z/Z ist dies Immer der Fall. Befinden wir 
uns dagegen in 40 Z/Z und ist kein PINIT- 
String definiert, dann haben die meisten 
Drucker-Interfaces den DUMP auf den 
Bildschirm reflektiert, und deshalb wird der 
Bildschirm über REPRINT (in ED.FUNCSI 
bei „MONITOR“) neu gedruckt. 


DSPON/DSPOFF (Z. 73-95) setzen das 
DUMP-Display on bzw. off. DSPON setzt 


nur das Flag NODSP zurück und benutzt 
einen Teil von TITLE (in ED.FRAME), um 
die von DSPOFF gedruckte Meldung „NO 
DISPLAY“ wieder aus dem Bildschirm zu 
entfernen. DSPOFF löscht das gesamte 
DUMP-Display, setzt das Flag NODSP 
und schreibt „NO DISPLAY“ über das 
Display-Feld. 


FIND (Z. 103-226) prüft zuerst über EVAL- 
HEX, ob eine Startadresse angegeben 
wurde. Wenn ja, wird die FIND-Startadres- 
se FNADDR entsprechend gesetzt. Da- 
nach wird geprüft, ob das folgende Zei- 
chen entweder ein „:“ (FIND Hex), ein 
„=" (Wiederholung), ein „'“ (ASCII, MSB 
gelöscht) oder ein Anführungszeichen (”) 
(ASCIl, MSB gesetzt) ist, und dann ent- 
sprechend verzweigt. 

FIND Hex (Z. 118-137) holt über GETHEX 
die einzelnen Hex-Bytes (oder Variablen!) 
aus CMDSTR in FNBUF. Wenn GETHEX 
mit „keine Hexzahl“ returnt, wird geprüft, 
ob dieser Fehler durch ein vorangestelltes 
„M“ (Maskenbyte) hervorgerufen wurde, 
und gegebenenfalls das folgende Masken- 
byte ausgewertet. 


FNSAME (Z. 136-140) prüft CMDSTR auf 
„=" und springt direkt zu FNSET. Die 
FIND-Zeichenfolge sollte bei einem vor- 
herigen FIND bereits gesetzt worden sein. 


FNASC (Z. 142-163) unterscheidet zwi- 
schen (') und (") und setzt eine interne 
AND-Maske (ASCMASK), bevor der 
String aus CMDSTR nach FNBUF kopiert 
wird. Die dazugehörigen Maskenbytes in 
FNMASK werden sämtlich auf $FF ge- 
setzt. 

Der folgende Loop zum Absuchen des 
BUFFER-Inhalts wird von allen vier FIND- 
Arten benutzt und holt über GNBYTE (aus 
den DUMP-Funktionen in ED.FUNCSI) 
jeweils das nächste Byte. Da sich GN 
BYTE auf NXTADDR bezieht und mit 
DSPEND endet, muß vorher DSPEND 
zwischengespeichert und auf MAXBUF 
gesetzt werden. 

Wenn das erste aus BUFFER geholte Byte 
nach einem AND mit dem ersten FNMASK- 
Byte mit dem FNBUF-Byte übereinstimmt, 
wird solange verglichen, bis entweder 
FNTOP (FIND-Stringende) erreicht ist oder 
die Bytefolgen nicht mehr übereinstimmen. 
Wenn die Bytefolge in diesem Durchlauf 
nicht gefunden wurde, wird die Startadres- 
se (FNADDR) um eins erhöht. Ist danach 
MAXBUF erreicht, wird SUCGEED auf „-" 
gesetzt und FIND endet mit dem Restore 
des ursprünglichen DSPEND-Wertes. 


YPS (Z. 234-243) ist lediglich ein Syntax- 


Check und bewegt den CMDIDX über die 
folgende Labelnummer hinaus. 
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JUMP (Z. 250-300) überprüft zuerst, ob 
das nächste Zeichen ein „+“ oder „-“ ist, 
ansonsten erfolgt der Sprung unbedingt, 
und das interne Flag JMPCOND wird auf 
den Wert 00 gesetzt. Danach wird die 
Nummer des Ziel-Labels ausgewertet. 
Wenn der Wert von SUCCEED mit 
JMPCOND übereinstimmt oder 
JMPCOND auf 00 gesetzt ist, wird danach 
der gesamte CMDSTR nach dem Ziel-La- 
bel abgesucht. Dieses Absuchen hat das 
Problem, daß ein „!!Yx“ innerhalb eines 
SET- oder FIND-Strings falsch behandelt 
wird, wenn es vor dem gesuchten Ziel- 
Label in CMDSTR auftaucht. Die Analyse 
des allerersten Zeichens in CMDSTR er- 
folgt durch einen zweiten Einsprung in die 
Schleife SCANJMP. Wenn ein Jump-La- 
bel den CMDSTR einleitet, ist ein vorange- 
hendes „!“ natürlich nicht nötig. 


SETVARS (Z. 308-397) benötigt als er- 
stes die Adresse der Variablen: VARIDX 
wertet das nächste Zeichen („A“..„Z“) in 
CMDSTR aus und berechnet daraus einen 
Index im Bereich 0-51 (dezimal), der dann 
auf die entsprechende Variable innerhalb 
des Bereichs VARS zeigt. Danach wird 
das nächste Zeichen in CMDSTR auf „+“, 
„,»?" oder „(“ geprüft und entspre- 
chend verzweigt. 

Alle Auswertungen der „rechten“ Glei- 
chungsseite benutzen wiederum die Rou- 
tine EVALHEX, die zu GETVAR springt, 
wenn anstelle einer Konstanten eine Va- 
riable gefunden wurde. Je nach Zuwei- 
sungsart wird danach verglichen, addiert 
und subtrahiert und SUCCEED entspre- 
chend gesetzt. 


GETVAR (Z. 399-405) wird von EVALHEX 
her angesprungen, wenn anstelle einer 
Konstanten das Zeichen „%“ gefunden 
wurde. Über VARIDX wird die Adresse der 
Variablen berechnet, und der Wert der Va- 
riablen wird EVREG (und EVREG+1) „un- 
tergeschoben“. Auf diese Weise ist das 
Einsetzen von Variablen anstelle von Kon- 
stanten für jedes Programm, das EVAL- 
HEX aufruft, vollkommen transparent, 
denn der Wert befindet sich nachher im- 
mer in EVREG. 


VARIDX (Z. 407-420) berechnet den In- 
dex zu einer Variablen durch einfache 
Subtraktion des ASCIl-Wertes von „A“ 
und anschließender Multiplikation mit 2. 
Dadurch ergibt sich für „A“ der Index O im 
Speicherbereich VARS, für „B“ der Index 
2 USW. 


SLEEP (Z. 429-446) ist eine Verzöge- 
rungsroutine, deren Zeitbedarf durch das 
Argument nach „Z“ bestimmt wird. „ZOO“ 
wartet etwa 1/16 Sekunde, „Z10” wartet 
1/1 Sekunde usw. Die Maximalverzöge- 
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rung von SLEEP beträgt rund 16 Sekun- 
den und wird mit „ZFF" gesetzt. Wenn das 
Argument größer als $100 ist, wird nur der 
niederwertige Teil berücksichtigt, 
„ZFFFF“ dauert also genauso lange wie 
„ZFF“. Man hätte hier noch eine Tasta- 
turabfrage einbauen können, um diese 
Routine bei Bedarf abzubrechen. 


HELP (Z. 454-475) löscht das Display- 
Feld und versucht, einen „HLPTXT” aus- 
zudrucken. Dieser Text besteht allerdings 
im Moment nur aus einem „Ende“-Zei- 
chen (00) in ED.CMDS, und deshalb 
taucht HELP auch überhaupt nicht in der 
Kommandobeschreibung am Anfang die- 
ses Artikels auf. 


4. ED.CMDS 


Hier finden Sie die neuen Kommandos 
und ihre Startadressen. Die Definition der 
Startadressen von FNBUF und FNMASK 
hat jetzt ihren Sinn bekommen. Die Funk- 
tion HELP, aufgerufen durch ein „?“, ist 
hier noch nicht definiert, auch wenn sie 
bereits in ED.FUNCS2 enthalten ist. Damit 
sich der Assembler nicht beschwert, ent- 
hält ED.CMDS noch das Label HLPTXT mit 
einer folgenden „Text-Ende“-Markierung. 
In einem guten Programm sollte zumin- 
dest eine minimale Hilfestellung nicht feh- 
len. Andererseits benötigen Hilfemenüs 
u.U. sehr viel Speicherplatz. Ein schlech- 
tes Beispiel ist der FILER, denn hier ist der 
Speicher mit HELP-Texten so vollgestopft, 
daß beim Kopieren einer Diskette nur 
noch 4 Tracks auf einmal gelesen werden 
können gegenüber 8 Tracks beim guten 
alten COPYA. 

Wenn Sie auf HELP ganz verzichten wol- 
len, sollten die Zeilen aus ED.CMDS ge- 
strichen werden, in denen der Help-Befehl 
momentan definiert wird (Z. 66-67). 

Das Programm EDIT ist damit komplett. 
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IMB-PC/XT-COMPATIBLE COMPUTER + Neue Preises N 

Mainboard XT f. 16bit + 256K-RAM + 8 Slots, Leerkarte 

Mainboard XT-640 K (on Bord) f. 16 Bit + 8 Stots Leerkarte 

Mainboard TURBO XT-640 K (on Board) 4,7/8 MHz umsch. Leer 

Disk Controller leer (f. 4 x 360KB-Drives) 

Monochrome Leerkarte 

Monochrome Graph. + par. Printer Leerkarte (Herculescomp.) , 

Color RGB + Video Graphik Leerkarte 

Parallel Printer Lee Ken 

512K-RAM Leerkart 

Disk-Muliti VO ae (f. 2x360 K-Drive, 2xRS 232 1xpar. Printer 

Int., Game/Joystick Port, Real Time Clock/Kalender gepuff.) 5 
384 K-Multifunktions Leerkarte, (RS 232, par. Printer Int., 

Game/Joystick Port, Real/time Clock/Kalender gepuffert) 
Prototype/Lochraster Leerkarte, durchkontaktiert 

NEIDIREIG DIET HT ERSTE HET] CTo)n W elor: ge RXeYe 714 

640 K mit Addr. auf Karte aufr.) + Boot-ROM + 8 Slots best. + geprüft 279,-— 
Mainboard XT-640 f. 16 bit CPU, OK (bis 640 K-on board aufr.) gepr. 299,-— 
Mainboard XT-640 w.o. jedoch 256 K-RAM best. + gepr. 345,-— 
Mainboard XT-640 w.o. jedoch 640 K - vollbest. und geprüft 529,-— 
Mainboard TURBO XT-640 -4,7/8 MHz, OK, best. + gepr. 
64KB-RAM-Chip-Aufrüstsatz (9 Stück) einzeln geprüft! 

256 KB-RAM-Chip-Aufrüstung (9 Stück) einzeln geprüft! 

Disk Controller gepr. (f. 4x 360 KB-Drives)(Extra Kabel =39,-—) 

N fhrelseluthsetsccgetzielgtiii 

Monochrome Graph. + par. Printer Karte gepr. (Hercules comp.) 

[eig te: efgeietesitelscgeeg 

Parallel Printer-Karte gepr. o. Kabel (Extra Kabel =49,-) 

RS 232 Interface (2xRS 232, 1 davon bestückt) 

512K-RAM-Karte gepr. (OKB) 117, 
384K-Multifunktionskarte, RS 232, par. Printer, Interf. Game/Joystick Port, 
Real Time Clock gepuff., OK + RAM-Disk/Spooler/Uhr Softw. PR 
Disk Multi /O Karte (f. 2x360 K-Drive, 2xRS 232, 1xpar. Printer Int., 
Game/Joystick Port, Real Time Clock/Kalender gepuff.) 

Disk 1/O w.o. sowie Color-Graphik/RGB+Composite+Monochrome 
TTL-Karte gepr. 

EGA-Enhanced Graphic Adapter Karte, mit 256 K-RAM. 

alle tes llenıkgelsiteistelenv.[elatefeisieeluut-lefeifeigeie:1elalls (640x350 
Bildschirmpunkte - 16 Farben) voll bestückt + gepr. u _ 
Profi-Funktionstastatur ASCII + 15er Block ab 195,—-/dt. ab 
135W/150W-Netzteil mit eingebautem Ventilator, Kurzschlußf. 219, ar _—- 
360KB-Diskdrive Slimline (Track Access Time <2 m S), R/W gepr. 

Joystick f. IBM + Compatible 

Maus incl. Software f. IBM + Compatible 

PC/XT - KOMPLETT-SYSTEME EINGEBAUT UND GEPRÜFT 

XT-640, 16 bit-Rechner (incl. Boot-Eprom) 256K-Ram im 

Em look-like Met.-Gehäuse +Profi-Fkt. Tast.+135 W-Netzt. gepr. 999,—— 


er = lejigelalle , 





XT-640,w.o.+Contr.+360KBDrive+Color RGB-+Vid. Graphik-Karte 1.475,-—— 
XT-640, w.o. jedoch statt Color mit Monochrome Karte 1.4 
BUELL TURN BgTzTolofei sw u]i@ Wlelstefeistgeluitzineie:Telul,s Printer: Karte 
XT-640, 256 K-RAM-+360 KB Drive+Disk Multi VO 
+Color-Graphik-Karte 1 
XT-640, 256 K-RAM+360 KB Drive+Color RGB+Video-Graphik- 
Karte+20 MB-NEC-Festplatte+DTC-Controller 
Aufpreis für Turbo XT-640 -4,7/8 MHZ umschaltbares Board 
Aufpreis für XT-640 M-board mit 640 K vollbestückt+gepr. 
20 MB-NEC-Festplatte + DTC-Controller mit Kabel + Man., geprüft 1. 
PC 10-512 K + 1 Laufwerk + 20 MB-Festplatte 
640 K-Speichererweiterungs-Set für PC 10 
PHOENIX GENIE 16 C -PC-compatibel 
APPLE-BUS COMPUTERPLATINEN + PERIPHERIE 
Motherboard Il 48K leer, durchkont. mit Lötstopplack 
Motherboard Il 64 K leer 
Motherboard Il 64 K+Z 80 CPU, leer 
Motherboard Ile, 64 Kleer 
M-board Il 48K, gesockelt, vollbest. + gepr. 
Motherboard Il 64K gesockelt, vollbest.+gepr. 
M-board II 64K + Z80 CPU, gesockelt, v. best. + gepr. 
M-board Ile 64K vollbestückt + gepr. 
APOLLO Il’Kunststoff-Leergehäuse 
APOLLO Il Gehäuse incl. Funkt.-Tast. 
Superstarkes Netzteil — Kurzschlußfest 5A=115,— b.z.w. 7A= 
Leerplatine: 16K-RAM, Z80/CPU-, Controller DOS KR 
Parallel-Druckerkarte, Ser. Int. v24, 80Z/24Z-Karte, PAL-Karte je 
Entwicklungslochraster-Leerplatine durchkontaktiert 
16K-Speicher-Karte [e-JeJgulie 
APPLE orig. 16K-Language Karte gep 
Z-80 CPU-Karte geprüft (CP/M Vol. 1. Ar INERDE IR Ei ie) 
Controller DOS 3.3-Karte geprüft 
Auto-Controller DOS 3.2/3.3-Karte gepr. 
Erphi AFDC 2 Controller + Autopatch Softw. + Handbuch 
Parallel-Drucker-Karte geprüft (Extra Kabel = 45,-—-) 
Par.-Drucker-Grappler comp. Leerplatine 
Par.-Drucker Karte-Grappler comp. geprüft (Extra Kabel=45,-—) 
8bit par. Int. + 64K-Buffer + Kabel gepr. (Grappler comp.) 
Seriell-Interface-Karte V24 geprüft 
Super-Seriell Leerkarte 
SITES EICHE UCH TR 
80-Zeichen/24-Zeilen-Karte geprüft 
802/24Z-Karte + Softswitch-Schalter Leerplatine 
80Z/24Z-Karte + Softswitch-Schalter, gest. Scharf geprüft 
802/24Z-Softwitch Karte gepr. für le 
802/242 +64K-Ram+Softsw. Leerkarte f. Ile 
802/24Z+64K-Ram+Softsw.-Karte best.+gepr. f. Ile 
IEEE-488 Int. Karte gepr. (Extra Kabel=45,-—-) 
PAL-Modulator/Color-Karte geprüft + UHF Modulator 
RGB-Color Karte gepr. 
art: Spell R-10,6:1004 
128K-Speicher-Leerkarte + Software + Manual 
128K-Speicher-Karte’+ Software geprüft+Manual 
EPROM-Burner (2716/32/64) geprüft 
EEYFAN ETC Jelgeli 
Clock Karte geprüft + Software + NE 
Speech Karte geprüft + Software + Manu 
VICHETCHTT ed GET NN EICH WETTEN a 115) 
AD/DA-8Bit Karte gepr. 
17 ER INETGTET TE 
Lüfter anclipsbar (220 V) 
Dataphon s21d Akustikkoppler-FTZ mit RS 232/V24 Anschl. 
APOLLO//(48K) + UHF-Mod. + Gr/Kl vollbest. + gepr. 
APOLLO//(48K) + Disk II F + Contr. + 12”-Monitor 
APOLLO//A (48K) + Gr/Kl + 15er-Tastatur vollbest. + gepr. 
APOLLO//A (48K) + Disk II F + Contr. + 12”-Mon R 
APOLLO// ASKF (48K) vollbest. + gepr. Sep., Köypond + Gr/Kl + 
15er-Block mit Funkt.-Tasten im „IBM-look like” Kunststoff- ee, “ -- 











APOLLO// ASKF (48K) w.o. + Disk II F + Contr. 179,-- 
Apollo Il ASFK (48K) w.o.+2xDisk II-F+Contr.+12” Mon. : 787, -- 
Aufpreis f.o. Systeme von 48K zu 64K 55,-- 
Aufpreis von 48K zu 64K+Z80 CPU 89,-- 
Apollo Ile (64K) vollbest. und geprüft 725,-- 
Apollo Ile (128K) +802/24Z-Karte geprüft 799,-- 
Applie Ile (64K) +15er-Tastatur vollbestückt 785,-- 


Apollo Ile ASKF (64 K) vollbestückt und geprüft ab 876,-- 
Apollo Ile (64K) +Disk Il F+12” Monitor 1.409,-- 


APPLE Ile 128K+802/24Z Karte+Softw. 1.998, 
Disk-Drives voll APPLE 11,100%ig compatibel+R/W geprüft+Track& es 
Disk//+Contr. + Kabel DOS 3.3 (Siemens) im Geh. [oyke Rn 
BIETZISEIHEHEIRLLUKET-I En 2.610751] 467,—— 
Disk//F-HS (High Speed 1/2 Höhe) im Gehäuse +Contr.+Kabel 379,- 
Disk//F-HS (High Speed 1/2 Höhe) im Geh.+Kabel (Track Ac.<2mS) si 8,-- 
Disk//F-HS-80 Track im Gehäuse + Kabel f. orig. Contr. geeignet 
Disk//F-HS-80 w.o. + Contr. + DOS 3.3 + CP/M Patch-Softw. 

Erphi DuoDisk 1,2 MByte im Gehäuse + Erphi-AFDC 3-Contr. 






APPLESOFT + Turorial + Reference Manual engl. 
APPLE-DOS 3.3 Manual engl. =25,--/Handbuch dt. 


APPLE-Pascal Reference + Operating Manual engl. 48,-- 
APPLE-Pascal Reference Hb. dt. 49,-- 
APPLE-Pascal Language Hb. dt. 39,-- 
APPLEII-Pascal Hb. dt. (te-wi) 59,-- 
APPLE-Fortran Manual engl. 69,-- 


CP/M-Softcard Vol. | + Il, Manual engl. 69,-- 
APPLE Il-+Ile-Anwenderhandbuch deutsch (te-wi) 

Z80 Karte gepr. f. APPLE//c + RAM-Disk-Software + Hb. 

VEISTIOEHRN NT RZ EFL ETN EP S 









EPSON FX 85F/T+, 8bit/parallel 160 Z/S. NLQ + IBM Komp. 
EPSON FX 105+, 8bit/parallel 15” sonst w.o. 
EPSON Traktoraufsatz für FX 80 + FX 85 
APPLE/EPSON-Drucker Graphic-Interface + Kabel 
MX 80/82, FX/RX 80 Spezialfarbband-Kassette 

BROTHER-Typenraddr. HR 15XL 8bit/par. neuestes Mod. 


Wir führen verschiedene Monitore von Zenith, Phillips und Sanyo mit Video - 
TTL (IBM Komp.) oder Coloreingang. — Bitte Preisliste anfordern! — 
Disketten in Box + Aufkleber I. Wahl, 10er Pack/100er Pack./ Stückpreis: 
EVA :7. 02 3M FUJI 7y.\ NEUTRAL 
Kiefor rei] MAGNE- 
1ule 


1X, SS/SD 3,49/ 3,29 

1D, SS/DD 3,59/ 3,39 3,38/ 2,98 4,27/ 3,97 2,56/2,46 2,25/2,15 
v1» Mb}7jp)P) 4,59/ 4,29 4,58/ 3,98 5,87/ 5,47 3,26/3,06 2,75/2,55 
1D/96TPi 4,49/ 4,19 4,88/ 4,68 

2D/96TPi 4,99/ 4,79 5,48/ 5,18 7,87/ 7,67 

2HD/1.2MB 9,69/ 9,39 8,98/ 8,18 12,87/12,57 

1X, Hard 4,29/ 4,19 


gr 
1X, SS/SD 4,49/ 4,39 6,68/ 6,48 6,97/ 6,67 
1D, SS/DD 4,79/ 4,59 8,58/ 8,28 

2D, DS/DD 7,09/ 6,89 9,88/ 9,58 10,17/ 9,77 
1X, Hard 4,49/ 4,39 6,68/ 6,48 

ap" 

Einseitig 7,29/ 6,89 6,78/ 6,08 7,67/ 7,17 
PANTETle} 11,59/11,19 9,28/ 8,48 11,17/ 9,97 


3M-Scotch 5)" Flüssig-Reinigungsset (2 a wen 48,95 
51/4" Disketten-Archivbox für 10 Disks (1 St./10 St.) 4,75/43,50 
5'/” Disk-Karteikasten Kunststoff (ca. 80 Disk) 26,50 
5/4" Disk-Karteikasten Kunststoff (ca. 80 Disk) Rauchglas 39,95 
5'/" Disk-K.K.Rauchglas, abschließb. (f. ca. 80-100 Disks) 47,50 


2000 Bl. Tabpapier (24 cm x 12” einf.) weiß oder grün/weiß perf. 
4000 Et.-Aufkl. doppelr. (107 x 36 mm auf 240 x 12” perf. Trägerp.) 
4000 Etik.-Aufkl. einreih. (107 x 36 mm auf 125 x 12” a Träg.) 

[or yAlBRolTeio) U 7.\ N SCH: JE-T-T-) 
Bei Vorauszahlung frei Empfangsstation Unversicherti in ger BRD, ausgenom- 
men Papier und Etiketten, sonst N.N. + V.S. ab DM 30,-— 


Öffnungszeiten: Mo, Di, Do, Fr v. 10-18 h, Mi u. Sa v. 10-14 h, la Sa v. 10-18 h. 





Telef. Best.: Mo, Di, Do, Fr von 10-19 h, Mi u. Sa wie Öffnungszeiten. 
RSS HENTERCHNPHEICHEN EIER EINER ELEIIGHRSEE CHE Migelı 
unsere eigene Service-Werkstatt. 

REPARATUREN an Apple + Compatible Geräte + Zubehör führt unser 
Spezialistenteam garantiert zuverlässig + besonders kostengünstig aus. 
Sprechen sie mit uns. Kostenvorschlag auf Wunsch! 


Telex: 0772642 aaa-d 


Habsburgerstraße 134 
7800 FREIBURG, Tel (0761) 276864 
Bauelemente - Bausatze - uP's 
Meßgerate - Zubehor - Fachliteratur 
Fachgeschäft fur Elektronık + Mikrocomputer 
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PAGE 
DE nn 2 2 22 2 
#*-PRINTER_SLOT/DUMP-« 
DEE Ur 2 2 22 U 22 22 2 2020 


* 
SETPRT: 


E: 
PDERR: 
* 
PDUMP: 


PRSTART: LDA PRSLOT 


LDX CMDIDX 
LDA CMDSTR,X 
JSR SETUC 
CMP #'D'! ;Printer DUMP? 
BEQ PDUMP 
CMP #'5' ‚Printer Slot? 
BNE PDERR 
INX 
LDA CMDSTR,X ;Printer Slot: Slotno 
ADC #$0F + $18: $Bx => $Cx 
CMP #$C1 Slot | 
BCC PDERR 
CMP #$C8 = slot 7? 
BCS PDERR 
STA PRSLOT ‚Drucker: Slotnumnmer 
INX 
STX CMDIDX 
RTS 
JMP CMDERR 
INX 
STX CMDIDX ;:Command 'abgehakt' 
LDA 1549 
PHA : PRINTER imaer mit 
LSR IS49 BZ 
LDA COUTV ‚der Vektor 
PHA ‚'Character out' 
LDA COUTV+1 ;wird gespeichert 
PHA 


‚durch "PDx!'' gesetzt 
STA COUTV+1 


LDX +96 
STX COUTY ;=> $CxdP 
STX CH :HTAB 89 für Printer 
PRINIT: LDA PINIT,X ;Initstring, z.B: 
BEQ PDMP2 ;Ctrl-I 89N 
JSR COUT :<ßß> = Ende 
INX 
BNE PRINIT 
PDMP2: LDA #$FF : PRINTER-Flag wird 
STA PRINTER ‚gesetzt 
JSR PRINFO ‚Source... Blockno" 
LDA BPLINE ‚Bytes per Line 
JSR SETDUMP ;=> DUMP 
LDA +09 ;PRINTER-Flag zurück 
STA PRINTER 
PLA 
STA COUTV+1 ;Restore der 0-Vecs 
PLA 
STA COUTV 
PLA 
STA IS4ß ‚Restore von IS4® 
BPL PRDONE :8® Zeichen, Schirm ok 
LDA PINIT ;‚Init-String 
BNE PRDONE ‚definiert 
JSR REPRINT ;402: Schirm zerstört 
PRDONE: RTS 
* 
PRSLOT: DFB $C1 ;Printer-Slot | 
PINIT: DFB 9,8,8,8,8,8 ;Init für Printer 
3% 
PETER NT nD 
#—-——-DSPON/OFF-—+ 
ERTERTERLTIOTTTT Te 
* 
DSPON: LDA #$0# 
STA NODSP ‚Flag OFF 
LDA #4 
JMPF TTL3 Fe " auf VTAB 4 
ES 
DSPOFF: JSR CLRDSP ;:Clear Display 
LDA #4 
JSR SETVTB :VTAB 4 
LDA HMAX :Zeilenlänge: 49/88 
SEC 
ROR NODSP ‚Flag ON 
SEC 
SBC #19 
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186B: 
186E: 
1871: 
1873: 
1875: 
1876: 
1879: 
187B: 
187D: 
187D: 
187F: 
1881: 
1882: 
1885: 
1888: 
1888: 
188A: 
188D: 
1898: 
1892: 
1894: 
1896: 
1898: 
189B: 
1890: 
189F: 
18Al: 
18A3: 
18A5: 
18A8: 
18AA: 
18AB: 
l8AE: 
18Bl: 
18B3: 
18B6: 
db: 
18B9: 
18B9: 
18B6: 
18BED: 
18BF: 
18CB: 
1803: 
1803: 
1806: 
18C9: 
18CB: 


aa 
29 
A2 
BD 
28 
E8 
Eß 
99 
6ß 
CE 


A9 


39 


99 
23 
ED 


DA 
Fö 


CF 


92 


dB 


18 


15 


18 
18 


19 


B2 


19 


62 


B2 


19 


24 


25 


BC 


BA 


19 
12 


8D B7 GC 


LSR A ‚Mittenzentrierung 
JSR SETCH 
LDX #9 
SAYOFF: LDA OFFMSG,X 
JSR COUT 
INX 
CPX #19 
BCC SAYOFF 
RTS 
OFFMSG: ASC 'NO DISPLAY" 
3 
Bere eegern 
*—-—-FIND--—* 
ERRRERERFHH 
%* 
FIND: LDX CMDIDX 
JSR EVALHEX :folgt Startadresse? 
BCS FINDZ ‚nein 
JSR TSTARG ‚Start > MAXBUF? 
BCC SFSTART ‚in EVREG/EVREG+1 
JMP FNERR :Startadresse > $1FF 
SFSTART: STA FNADDR+1 ;spezifizierter Start 
STY FNADDR ‚=> FIND_ADDRESS 
FINDZ: LDY #89 
LDX CMDIDX 
LDA CMDSTR,X 
ECMP #':! ‚Find HEX? | 
BNE FNSAME :Wiederholung/ASCII? 
STY FNTOP ‚Obergrenze in FNBUF 
INX ‚und FNMASK 
FNHEX1: LDA #$FF ;Default: Maske $FF 
FNHEX2: LDY FNTOP 
STA FNMASK,Y 
JSR GETHEX ;holt ein Hex-Byte 
LDY FNTOP ‚aus CMDSTR 
BCS MPARM ;kein Hex-Byte, "M"? 
STA FNBUF,Y 
INC FNTOP 
BNE FNHEX1 
MPARM?: LDA CMDSTR,X 
JSR SETUC 
CMP #'M' ‚'M"ask? 
BNE FNSET ‚nein, Hex zuende 
INX 
JSR GETHEX ‚nach "M" folgt Maske 
BCC FNHEX2 ‚Maske einsetzen 
BCS FNERR ‚"GCommand Error" 
E 3 
FNSAME: CMP #'=' ;Wiederholung? 
BNE FNASC 
INX 
LDY FNTOP ‚alter Index 
JMP FNSET 
* 
FNASC: LDA #$FF ‚default: 
STA ASCMASK ;‚ASCII-Maske $FF 
LDA CMDSTR,X 
CMP #'"! ‚ASCII, MSB set? 
BEQ FNASCI 
CMP #$A7 rs 
BNE FNERR "Command Error" 
LSR ASCMASK ‚=> $7F: MSB off 
FNASCl: INX 
LDA CMDSTR,X 
BEQ FNSET ;CMDSTR zuende 
CMP #STOP ‚sein "1"? 
BNE FNASCZ2 ‚nein, ist ok 
CMP CMDSTR+1,X ;noch ein "1"? 
BNE FNSET ‚nein, Ende 
INX len N 
FNASC2: AND ASCMASK ;für "'": MSB off 
STA FNBUF,Y 
LDA +$FF 
STA FNMASK,Y ;keine AND-Maske 
INY ‚für ASCII 
BNE FNASC1 ; "always" 
+ 
FNSET: STX CMDIDX ;:Command "abgehakt' 
TYA 
BNE FNSET2 r 
FNERR: DEX ;‚FIND-String ist leer: 
JMP CMDERR ‚",.Parameter Error" 
E 3 
FNSET2: STY FNTOP ;‚Obergrenze in FNBUF 
JSR SAVEND :GNBYTE geht von 
LDA #MAXBUF ;NXTADDR. .DSPEND: 
STA DSPEND+l ;DSPEND wird auf 
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999 PBUYYY DECKER 94 
p E ck ER AUFTRAG FÜR KLEINANZEIGEN 


Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden 
Gelegenheitsanzeigen 











Text unter folgender Rubrik: 
L] suche Hardware [1 suche Software [| Verschiedenes 
[_] biete Hardware [] biete Software [1 Chiffre 


Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile-einschließlich Satzzeichen und Wort- 
zwischenräume. Bitte Absender nicht vergessen. Mindestens 2 Zeilen. 
Chiffregebühr DM 6,- zuzügl. MwSt. 


Decken 2 


Zu der im Peeker, Heftt________, Seite erschienenen 














Sie können unter dieser 
Rubrik zu einem besonders 
günstigen Preis 


@ Ihre Hardware und 
Software verkaufen 


@ Ihre Hard- und Software 
Suchen ZZ 
@ Kontakte knüpfen und 


vieles mehr 








Musteranzeige privat 


1 Druckzeile a 32 Buch- 
staben nur DM 5,50 
zuzügl. ges. MwSt. 
Mindestens 2 Druckzeilen 


Beispiel: 


Anzeige über 


bitte ich um detaillierte Information. 
Ich wünsche [LI Prospekt, Datenblatt L1 Preisliste U schriftliches Angebot [1 tel. Rückruf 


gebe ich neben- 
stehende Bestellung 
unter Anerkennung 
Ihrer in der Anzeige 
genannten Liefer- und 
| Zahlungsbedingungen 
auf. 





nur DM 18,81 inkl. MwSt. 


Unterschrift (für Jugendliche unter 18 Jahren der Erziehungsberechtigte) 


2949939 PEEKER 94 


Mit dieser Umfrage-Karte können Sie Einfluß auf die redaktionelle Gestaltung des 
Peeker nehmen. Deshalb Umfrage-Karte möglichst bald zurücksenden. Einsende- 
schluß: 30. September 1986 


v 
2 
x 
=) 
> 
p 
an 
7 





Musteranzeige gewerblich 


1 Druckzeile a 32 Buch- 
staben nur DM 11,— zuzügl. 
ges. MwSt. Mindestens 

2 Druckzeilen 

Beispiel: 





Neu im Angebot: Professionelle, 
separate Tastatur für Apple Il plus 


Ich besitze einen . 





16 Funktionstasten und separatem [] Apple-Il-Plus [1 Apple-Il-Plus-Kompatiblen 
Ziffernblock. DO Apple-Il-e/c D) Apple-Il-e/c-Kompatiblen 
Fa. Keyboard & Co. OD) Mac/Lisa DO] Sonstigen 


nur DM 62,70 inkl. MwSt. 


Ich interessiere mich für den 


DJ Apple-Il-Nachfolger [I] Mac-Nachfolger 

DI IBM-PC [) Atari-ST 

Ich bin 

LI] mehr Anwender [] mehr Programmierer 


@ 
z 
© 
< 
© 
= 
Q 
N— 
E 
> 

















= Produkt- 
:G Firma, POSTKARTE 
m sarse 
a ohnart 
Bm 7 —  ——— | Peeker-Börse 
| ® Bitte veröffentlichen Sie den um- Anzeigen-Service 
| NL stehenden Text von Zeilen 
|  a______— DM in der nächsterreich- an: .“ - 
| o En RES en Basler Dr. Alfred Hüthig Verlag Wünschen Sie | 
| Es A Postfach 10 28 69 weitere Informatio- 
D | nen zu einer der im 
| 6900 Heidelberg 1 Heft erschienenen 
| . Datum Unterschrift Anzeigen? 





_ Nichts einfacher als 
| das. Produkt-Karte 
ausfüllen, frankieren 





a Karte bitte vollständig ausfüllen und an den 
| | Inserenten (nicht an 
Vorname, Name . POSTKARTE die Peeker-Redaktion 
senden. 


Firma 


Vorher aber nicht 

vergessen: 

Kreuzen Sie an, 
nn welchen Informations- 

77 em) UNEHRREGT Vu- EEE wunsch Sie haben. 
Straße 


Damit erleichtern Sie 
Anschrift der Firma angeben, bei der Sie DT dem Hersteller 


| 

| bestellen bzw. von der Sie Informationen 

| LS eine gezielte Beant- 
| wortung Ihrer Anfragı 
| 


Inseren! 


Strafe 












& Produkt-Karte 








Zum Schluß tragen 
Sie auf der Rück- 








S Karte bitte vollständig ausfüllen ae En ee 
| nscnri es 
POSTKARTE 
8 en u Inserenten und Ihren 
ir Absender ein. 
I o Firma 
% Peeker 
® Redaktion 
em mm 
E Straße Dr. Alfred Hüthig Verlag 
= BE ee  ) Postfach 102869 DEE (ER 
2 | 6900 Heidelberg 1 
Telefon mit Vorwahl 








18CE: 
18D$: 
18D3: 
18D3: 
18D6: 
18D9: 
18DC: 
18DF: 
18El: 
18E4: 
18E7: 
18EA: 
18EC: 
18ED: 
18Fß:; 
l8F2: 
18F5: 
18F7: 
18F9: 
18F9: 
18FC: 
18FE: 
1981: 
1984: 
1906: 
1988: 
190A: 
198D: 
198D: 
198F: 
1911: 
1911: 
1914: 
1917: 
191A: 
191D: 
1928: 
1922: 
1925: 
1927: 
1929: 
192B: 
192E: 
1931: 
1934: 
19386: 
1936; 
1939: 
193C: 
193D: 
193D: 
193E: 
193F: 
193F: 
193F: 
195F: 
193F: 
193F: 
1942: 
1945: 
1948: 
194A: 
1940: 
194E: 
194F': 
1952: 
1953: 
1956: 
1956: 
1956: 
1956: 
1956: 
1956: 
1958: 
195B: 
195E: 
1961: 
1963: 
1965: 
1967: 
1969: 
196C: 
196D: 
1978: 
1973: 
1975: 
1978: 
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9E 
BB 
78 
d9 
DA 
d5 


9E 


AA 


DB 
BE 


9E 
9 
AB 
B4 
AD 
87 
BE 


BD 
79 
36 
BF 


19 


15 


BC 


BC 
BC 


dc 


dc 
dc 
dc 
dc 
dc 


dc 


BC 
BB 
13 


BC 
12 


BC 
82 
dc 


BC 
BA 


19 
dc 
B2 


19 


D2 
BC 


19 


175 
176 
ITz 
178 
179 
188 
181 
182 
183 
184 
185 
186 
187 
188 
189 
199 
191 
192 
193 
194 
195 
196 
197 
198 
199 
2B® 
201 
282 
283 
294 
285 
206 
207 
2988 
209 
21® 
2ll 
212 
213 
214 
215 
216 
217 
218 
219 
228 
221 
222 
223 
224 
225 
226 
227 
236 
231 
232 
233 
234 
235 
236 
237 
238 
239 
240 
241 
242 
243 
244 
246 
247 
248 
249 
250 
251 
252 
253 
254 
255 
256 
257 
258 
259 
260 
261 
262 
263 
264 


LDA +99 

STA DSPEND 
* 
FNEXT: LDA FNADDR+1 


LDY FNADDR 


STA NXTADDR+1 


STY NXTADDR 
LDX #88 


FLOOP: JSR GNBYTE 


AND FNMASK,X 


CMP FNBUF,X 
BNE NXTBASE 
INX 
CPX FNTOP 
BEQ FOUND 
BIT DDONE 
BMI FNOT 
BPL FLOOP 

* 

NXTBASE: INC FNADDR 
BNE FNEXÄT 
INC FNADDR+1 
LDA FNADDR+1 
CMP #MAXBUF 
BCC FNEXT 
LDA #98 
STA FNADDR+1 


LDA #'-' 
BNE FNDONE 


LDA FNADDR+1 
LDY FNADDR 


STA DSPSTART+1 


STY DSPSTART 
ING FNADDR 
BNE FOUNDZ 
ING FNADDR+1 


CMP #MAXBUF-L 


BCC FOUNDZ 
LDA #ß 

STA FNADDR+1 
JSR CLRDSP 
JSR DUMP 
LDA #'+' 


FOUNDZ: 


* 
FNDONE: STA SUCCEED 
JSR RESEND 
RTS 

* 

FNTOP: DFB 98 
ASCMASK: DS 1 

E 3 

ZEREREFEEH 
*#---YPS-- + 
FEEHEFFFFEN 

* 
YPS:  LDX CMDIDX 
LDA CMDSTR,X 
JSR SETHEX 
BCS YPSERR 
CMP #18 

BCS YPSERR 
INX 

STX CMDIDX 
RTS 

YPSERR: JMP CMDERR 
* 

FFIR 
*—-JUMP--—-+ 
EEREFEFEFKH 

* 
JUMP: LDA #88 

STA JMPCOND 
LDX CMDIDX 


LDA CMDSTR,X 


CMP #'+' 
BEQ SETCOND 
CMP #'-' 
BNE JMPNUM 


SETCOND: STA JMPCOND 


INX 

LDA CMDSTR,X 
JMPNUM: JSR SETHEX 

BCS JMPERR 

STA JMPARG 

INX 


‚MAXBUF gesetzt 


:Start nächster 
; Vergleich 
:für GNBYTE: Start 


‚ein Byte aus BUFFER 
‚AND MASK 
‚CMP FIND_BUFFER 


;bis hierher gleich 

: FNBUF-Ende? 

;ok — Pattern gefunden 
;‚BUFFER-Ende erreicht? 
‚ja, nicht gefunden 
‚nächstes Byte 


;Vergleichsadresse+l 


; BUFFER-Ende? 
‚nein 

;FIND-Ende: Start 
;zurück auf 9009 


‚"always" 


:FNADDR=> DSPSTART 
‚und DUMP ab gefun- 
;‚denem Pattern. Gibt 
‚falsche Anzeige, 
‚falls CMODE! 
‚für ein evtl, 
‚nächstes "P=" wird 
;FNADDR um eins 
‚erhöht 


‚Display clear 
;DUMP ganze Seite 
;FIND erfolgreich 


SL oder TI" 
;RESTORE DSPEND 


: FNBUF/MASK-Obergrenze 
:Scratch 


‚ttyx" = Label x 
‚das Command selber 
‚ist "leer", d.h. es 
;findet nur ein 
‚Syntax-Check statt, 
:Labels von "dr. „vg 


‚Command 'abgehakt' 


:;keine Zahl nach "!Y" 


‚Annahme! JMP always 
;(unkonditional) 


;:folgt Bedingung? 


‚nein 


‚nach J<+/-> muß die 
‚Labelnummer folgen 
;Labelnummer 


1979: 
1970: 
197E: 
1981: 
1983: 
1986: 
1988: 
198A: 
19842: 
198D: 
198F: 
1991: 
1994: 
1997: 
1999: 
199B: 
1998: 
19Al: 
19A4: 
19A6: 
19A7: 
19AA: 
19AB: 
19AB: 
I9AE: 
I9AE: 
19AF: 
19B2: 
19B4: 
19B5: 
19B8: 
19B9: 
19BB: 
19BE: 
19BE: 
19BF: 
1908: 
1909: 
19C9: 
1909: 
19C9: 
1909: 
1903: 
19C8: 
1908: 
19CB: 
19CE: 
19D$: 
19D2: 
19D4: 
19D6: 
19D9: 
1SDB: 
19DD: 
19DF: 
19E1: 
1983: 
19E5: 
19E5: 
19E6: 
19E9: 
19EB: 
19EE: 
19Fl: 
19F4: 
19F7: 
19FA: 
19FD: 
19FD: 
19FE: 
1481: 
1AB4: 
1A986: 
1AB9: 
1ABC: 
lABF: 
1All: 
1A1l4: 
1A17: 
1A19: 
1AlB: 
1AlD: 
lAlD: 
1A2ß: 
1428: 
1A21: 
1A24: 


96 
ER 
BE 
dE 
BA 
22 
97 


AE 
Al 
F9 
AE 
DF 
DI 
ER 
AE 
78 
BF 
E4 


9E 
AA 
DB 
öl 
9E 


99 
AC 


dc 


19 


BC 


13 


19 
DA 


19 
BC 
19 


BC 


DA 


82 


dc 


BA 


BC 
1A 


BC 
B2 


1A 





265 
266 
267 
268 
269 
279 
271 
272 
273 
274 
275 
276 
277 
278 
279 
280 
281 
282 
283 
284 
285 
286 
287 
288 
289 
290 
291 
292 
293 
294 
295 
296 
297 
298 
299 
388 
361 
394 
305 
366 
307 
308 
399 
319 
Si 
312 
313 
314 
315 
316 
317 
318 
319 
329 
321 
322 
323 
324 
325 
326 
327 
328 
329 
330 
331 
332 
333 
334 
335 
336 
337 
338 
339 
346 
341 
342 
343 
344 
345 
346 
347 
348 
349 
359 
351 
352 
353 





STX 
LDY 
LDA 
BEQ 
CMP 
BNE 
BEQ 
* 


SCANJMP: JSR NÄTJMP 
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CMDIDX ;Command 'abgehakt' 
+$FF ;‚Scan-Index in CMDSTR 
JMPCOND 

SCANG® ;unkonditional 

SUCCEED ‚nu oder "-" 

JMPDONE ‚nicht erfüllt 

SCANdB :Test l.Zeichen CMDSTR 


;Absuchen von CNMDSTR 


CMP #STOP ‚nach dem Ziel-Label 

BNE SCANJMP ‚nächstes Zeichen 
SCANdB: JSR NXTJMP ‚Test 1.Zeichen CMDSTR 

JSR SETUC Ay nach rl? 

CMP #'Y'! 

BNE SCANJMP 

JSR NXTJMP 

JSR SETHEX ;Labelnummer 

CMP JMPARG ‚gesuchtes Label? 

BNE SCANJMP 

INY ;‚"hinter'" Labelnumner 

5STY CMDIDX ‚weiter ab <LÄBEL> 


JMPDONE: RTS 


* 


JMPERR: JMP CMDERR 


* 


‚"TCommand Error" 


NXTJMP: INY ;holt ein Zeichen aus 
LDA CMDSTR,Y ;CMDSTR und prüft auf 
BEQ LBLBAD ; CMDSTR-Ende 
RTS 

LBLBAD: LDX CMDIDX ‚für Fehleranzeige 
DEX 
LDY #BADLBL-ERRMSGS 
JMP DSPERR ;"JMP-Label not found" 


E 


JMPCOND: DS 1 


JMPARG: DS 
* 


; JUMP-Bedingung:+/-/ 
1 ;Ziel-Labelnummer 


er 
*-—-—-SETVARS--——* 
KERNE 


* 


SETVARS: LDX CMDIDX 


‚nach "%" muß 


JSR VARIDX ‚man, "zu folgen 
BCS VARERR ‚nicht der Fall 
STY TEMP ‚Index in VARS 
LDA CMDSTR,X 
CMP #'+' 
BEQ ADDVAR ‚Variable + ARG 
CMP #'-' 
BNE SVAR1 
JMP SUBVAR ;Variable — ARG 
SVARl: CMP #'?' ; Vergleich? 
BEQ CMPVAR 
CMP #'(' ‚Adressen-Zuordnung? 
BEQ ADDRYR 
CMP #'=' :direkte Zuordnung? 
BNE VARERR 
* 
LETVAR: INX ;'"LET" <Var> = xx 
JSR EVALHEX ;Zuweisung, kann 
BCS VARERR ‚wieder eine Variable 
LDY TEMP ‚sein! 
LDA EVREG 
STA VARS,Y 
LDA EVREG+1 ;‚EVREG hält das Ergeb- 
STA VARS+L,Y ;nis der "rechten" 
JMP SVARQT ‚Seite der Gleichung 
* 
CMPVAR: INX "IF <Var> = xx THEN 
STX CMDIDX ‚SUCCEED = '+'" 
JSR EVALHEX ;holt Argument, kann 
BCS VARERR ‚eine Variable sein! 
LDY TEMP ‚Index in VARS 
LDA EVREG 
CMP VARS,Y 
BNE VAREXX :SUCCEED auf "-" 
LDA EVREG+1 
CMP VARS+L,Y 
BNE VAREXX 
LDY #'+' ;SUCCEED auf "+!" 
BNE VARZRO ; "always" 
3 
VARERR: JMP CMDERR ;‚"Command Error" 
= 
ADDRYR: INX ;"<Var> = PEEK 
STX CMDIDX ; (xx+BUFFER)" 
JSR EVALARG :maximal MAXBUF! 


47 











36 
B9 
94 
Bl 
B2 


33 
al 
Bl 
A6 
BZ 
a7 


D9 
DF 
eı 
ÖB 


1B 
7 


9E 


48 


BC 


BC 
Bc 


dc 


1B 


354 
355 
356 
357 
358 
359 
36% 
361 
362 
363 
364 
365 
366 
367 
368 
369 
370 
371 


374 
375 


378 
379 


BCS 
LDX 
LDA 
CLC 
ADC 


VARERR 
EVREG 
EVREG+L 


#<BUFFER 
STA ADDRV1+2 
LDY TEMP 

LDA BUFFER,X 
STA VARS,Y 
LDA #® 

STA VARS+L,Y 
BEQ SVARQT 


ADDRVL: 


* 
ADDVAR: JSR VARARG 
BCS VARERR 
ADC EVREG 
STA VARS,X 
TYA 

ADC EVREG+1 
JMP SUBADD 
® 
SUBVAR: JSR VARARG 
BCS VARERR 
SEC 

SBC EVREG 
STA VARS,X 
TYA 

SEC EVREG+1 
LDY #'+' 
STA VARS+1L,X 
DRA VARS,X 
BEQ VARZRO 
LEYeE =! 
STY SUCCEED 


SUBADD: 


VAREXX: 
VARZRO: 
* 
SYARQT: 
* 
VARARG: 


RTS 


INX 
JSR EVALHEX 
BCS NOTARG 
LDX TEMP 
LDA VARS,X 
LDY VARS+1l,X 
NOTARG: RTS 
* 
GETVAR: JSR VARIDX 
BCS VARERR 
LDA VARS,Y 
STA EVREG 
LDA VARS+1,Y 
STA EVREG+1 
RTS 
* 
VARIDX: LDA CMDSTR,X 
JSR SETUC 
SEC 
SBC 


BCC 


Fa! 
BADVAR 
CMP #27 
BCS BADVAR 
ASL A 

TAY 
INX 
STX 
RTS 
SEC 
RTS 


CMDIDX 


BADVAR: 


% 
VARS: 
* 
Beeren 
#—-——SLEEP--—-* 
FERREREERETRE 
* 
SLEEP: 


DS 52 


CMDIDX 
EVALHEX 
SLPERR 
EVREG 
#81 


LDX 
JSR 
BCS 
LDA 
DRA 
TAY 


LDA 
LDX 
JSR 
DEX 
BNE 
SBC 


#15 
#235 
SLQUIT 


SLP3 
#1 


‚Adresse kann 
‚wieder eine 
‚Variable sein! 
;Hi-Adresse 


‚Index in VARS 


;holt Wert 


;Hibyte auf d® 
‚"always" 


‚holt ARG 

‚aus CMDSTR 

‚und returnt mit 
‚Index 

‚und altem Wert 
‚in A-Y 


;holt ARG 

‚aus CMDSTR 

‚und returnt mit 
‚altem Wert in A-Y 


;:Null erreicht? 


nein, SUCCEED=!"-" 


für "+4 und "=": 
;holt Argument 

;kein Argument folgt 
‚Index zur Var 


‚i-Reg: CMDIDX 


;holt Variablen-Index 
‚nicht UA er MEZ 


;der Variablenwert 


‚wird EVREG unter- 
‚geschoben 


‚nach einen "%" 
‚Shift nach UC 


‚kleiner "A" 
‚größer "2"? 


:16 Bit, Index # 2 


‚Variable 'abgehakt' 


‚26 Variablen {16 Bit) 


‚Argument für SLEEP 


‚mindestens 1 
‚maximal rund 25 Sek. 


;innerer Loop: 


‚3999 uSec pro 
‚Durchlauf 


ED.CMDS.TXT 


1536: 
1B36: 
1B36: 
1B36: 
1B36: 
1B36: 
1B36: 
1B37: 
1B39: 
1B3A: 
1B3C: 
1B3D: 
1B3F: 
1BAß: 
1B49: 
1B42: 
1B43: 
1B45: 
1B45: 
1B46: 
1B48: 
1B48: 
1B49: 
1B4B: 
1B46: 
1B4E: 
1B4F: 
1B51: 
LEST: 
1B52: 
1B54: 
1B55: 
IBsr: 
1B58: 
1B5A: 
1B5B: 
IB5D: 
Bon 
IESE: 
1B69: 
1B61: 
1B63: 
1B64: 
1B66: 


:D& 
:88 
:D® 
:60 
:4C 


FA 
ER 


AA 


dr 
19 


41 


BD 
ÖD 


15 


13 
13 


13 


11 
ıl 
ıl 


11 


16 
17 


16 


BA 


12 
BB 


1B 
1B 


1B 


Bc 


DA 


1B 








Pr — —— P=_——- Pas RZ 
san Im u ie AL Ur 
4 mi 5 |. ap \ | ER TR  . 
»P-PwPPPTP_MW 
h F j B IR 
442 BNE SLP2 
443 DEY 
444 BNE SLPI 
445 SLOUIT: RTS 
446 SLPERR: JMP CMDERR ;"Command Error" 
447 % 
A450 ek 
45l *---HELP---#* 
452 3er 
453 * 
454 HELP: JSR NOMODE ‚alle Modes OFF 
455 JSR CLRDSP ‘Display clear 
456 LDA #<HLPTXT ;höherwertiger Teil 
457 LDY #>HLPTXÄT ;Low-Byte 
A458 STA GETHLP+2 
459 STY GETHLP+1 
A560 * 
461 LDX #8 
462 GETHLP: LDA HLPTXT,X 
463 BEQ HLPGOT ; Text-Ende 
464 CMP #$0D ;fakultatives <CR>? 
465 BNE PRTHLP 
466 BIT 1549 ‚4B Zeichen? 
467 BMI HSKIP ;ja, nicht drucken 
468 ORA #589 ‚=> $8D 
469 PRTHLP: JSR PRCHAR 
478 HSKIP: INX 
a7ı BNE GETHLP 
472 INC GETHLP+2 ;nächste $1ß@ Bytes 
AT3 BNE GETHLP ‚"always! 
A474 * 
475 HLPGOT: RTS 
A476 * 
478 CHN ED.CMDS.TXT 
1 PAGE 
PET ET T rt ern 
3 #---COMMANDS--——*+ 
A EeRK+ 
5 %* 
6 CMDS: EQU « 
ef ASc Tg! ‚Lädt den ersten Block 
8 DW ATFILE ‚eines Files 
9 Ascix! ;MONITOR-Aufruf 
18 DW XMON 
JE} ASC 'Q' ;Programm-Ende 
12 DW QUIT 
13 Ast IR! ‚Read Block/Prefix 
14 * 
15 DW READ 
16 AScC 'W! ‚Write Block/Prefix 
17 DW WRITE 
18 * 
19 Ase le 
28 DW SET ‚Bytes verändern 
2l * 
22 ASC 'A' 
23 DW DUMPA ;ASCII-Dunmp 
24 Ase. U)! 
25 DW DUMPH ;Hex/ASCII-Dunp 
26 ASC 'V"! 
27 DW DUMPY ; VBM-Dump 
28 x 
29 Asc a! 
3d DW HALFUP ;halbe Seite aufwärts 
51 As 2,1 
32 DW LINEUP Zeile aufwärts 
35 se I! 
34 DW HALFDN ‚halbe Seite abwärts 
>5 ASC !„! 
36 DW LEINEDN ‚Zeile abwärts 
37 * 
38 ASC 'H' 
39 DW HOLD ;HLBUF setzen 
4G ASC 'M' 
Al DW MOVE ‚aus HLBUF kopieren 
42 ASC 'C" ; Vergleich 
43 DW COMPARE ;BUFFER mit HLBUF 
44 * 
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1B66:DP 45 
BER eo 46 
1B69:CE 47 
1B6A:FF 17 48 
1B5C:CF 49 
l1B6D:F5 17 59 
l1B6F: Sul 
1BSF:C06 52 
1B708:2D 18 53 
IB.f2: 5A 
1B72:D9 55 
1B73:3F 19 56 
1B75:CA 57 
1B76:56 19 58 
1878: 59 
1B78:A5 [5] 
1B79:C0 19 61 
1B7B: 62 
1B7B:DA 63 
1B7C:E5 1A 64 
IB-£B: 65 
1B7E:BF 66 
1B7F:88 1ıB 67 
1B81: 68 
1B81: 69 
1B81: 78 
1B81: 71 
1B81: Ta 
1B81:#9 25 
1B82: 74 
1B82: 76 
1B82: 17 
B288: 78 
1B82: 9 
288: 88 
2208: sl 
2408: 82 
25089: 83 
26509: BA 
ED.CMDS.ADD 
A000:22 AB 2F 56 
AB1lB:20 6F 66 2% 
#925:8D 

26:22 AB 2F 56 
BBAa0:2B A2 6C 6F 
ADBAE: AD 

BBAF:8D 

Ad5:22 52 50 78 
0969:53 65 74 73 
BR7B: BD 

A979:8D 

BmTA:22 52 20 78 
BB91:8D 

#992:22 57 28 78 
MRAA:8D 

BBAB:SD 

BBAC:22 AA 78 78 
BBCc3:74 6F 2A 79 
ABCS:8D 

BAC9:22 SC 22 2F 
ABDF:4A3 75 72 73 
ABED:BD 

ABER :8D 

ÖdEF:22 535 78 78 
B194A:20 A8 65 78 
B113:8D 

A114:22 53 78 78 
B119:A7 

Bll1A:41 53 43 49 
Öl2E:2B AD 53 42 
0136:8D 

B1l37:.22 53 78:75 
B149:208 Al 53 43 
%157:8D 

#158:8D 

B159:46 6F 72 2B 
#167:28 72 75 6E 
5175:8D 
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* 


LCMD: 


* 


ASC 
DW 
ASC 
DW 
ASt 
DW 


ASC 
DW 


ASC 
DW 
ASC 
DW 


ASC 
DW 


ASC 
DW 


ASC 
DW 


EQU 


tpı 

SETPRT ;Printer SLOT & Dump 
EN! 

DSPOFF ‚DUMP-Display OFF 
rey1 

DSPON ;DUMP-Display ON 

tp1 

FIND ;‚Absuchen von BUFFER 
EN 

YPS ;JUMP-Label 

er 

JUMP ; JUMF-Anweisung 

N 

SETVARS ‚Variablen... 

El 

SLEEP ;WAIT-Routine 

Mrz 

HELP ;Kommando-Erklärungen 
*-CMDS 


HLPTXT: EQU * 


»INCLUDE ED.CMDS. ADD 


* 


* 


DFB 


:; falls erwünscht 
BB ; Text-Ende 


SE = 2 22 222 22 22 mr 2 2 22 2 2 22 Zr 222 222 


BUFLEN: EQU MAXBUFx$1Q% 


* 

BUFFER: EQU $2000 

HLBUF: EQU BUFFER+BUFLEN 
FNBUF: EQU HLBUF+BUFLEN 
FNMASK: EQU FNBUF+$190 
EDITEND: EQU FNMASK+$106 


vo Joa khGadnrH 


ASC 
ASC 
DFB $8D 

ASC '"8/Volname/Fname": 
ASC ' Block of File! 
DFB $0D 

DFB $8D 

Aso N REX,.yT 
ASC "Sets "WRITE to" 
DFB $8D 

DFB $8D 

Ast URS 
DFB $8D 

Aa MUNFERK: 
DFB $8D 

DFB $8D 

Ast "UDER,yy": 
Ast !ta yy! 
DFB $8D 

ASC TE DL I 
ASC "Cursor in DUMP' 
DFB $8D 

DFB $8D 

ASC '"Sxx:Hex Hexaae": 
ASC ' Hex from xxX,..' 
DFB $8D 

Ast ger! 
DFB $A7 

ASC "ASCIIZIN: 
Ast “ Mob Gfr' 
DFB $8D 

Asse MNSEK ASCIE": 
Ast ’ ASCII, MsB on! 
DFB $8D 

DFB $8D 

ASC 'For more Help, ' 
Ast " run EDIED0G," 
DFB $8D 


'ng/Volname": 
of VolDIR' 


READ Block xxx' 


WRITE Block xxx' 
DUMP from xx ' 


Move ' 


Set! 


set ASCIL, ' 


Set! 


Read 1st Block! 


Get 1st! 


READ from Sx,Dy.' 





Ein Patch für den 
„enhanced“ Apple Ile 


Der zusammen mit den neuen Monitor- 
ROMs gelieferte Maus-Zeichensatz be- 
nutzt leider andere Bildschirm-Codes für 
die inverse Darstellung. Die Folge: Ein 
ASCI-Dump mit EDIT produziert Grafik- 
zeichen anstelle von Dateinamen und 
Texten — aber nur dann, wenn die 80- 
Zeichen-Kärte aktiviert ist, Die folgende 
Veränderung schafft Abhilfe: 

BLOAD EDIT 

CALL — 151 

DAFD: EA EA 

<Control-C> <RETURN> 

BSAVE EDIT 

Dieser Patch bewirkt das Setzen des 
höchstwertigen Bits innerhalb der Ausga- 
beroutine PRCHAR (Datei ED.FRAME 
TXT, Zeile 410). 


Weitere 
EDIT-Ubungen 


Wir werden auch hier wieder von einer 
Kopte der BENUTZER.DISK ausgehen 
{wie in Heft 6/86 beschrieben), Starten 
Sie EDIT mit BRUN EDIT oder -EDIT und 
tegen Sie Ihre Kopie der BENUTZER- 
‚DISK in Laufwerk 1 ein, EDIT setzt das 
„Read-Prefix“ automatisch auf „S6, D1“ 
und zeigt ansonsten einen leeren Bild- 
schirm. 


1. Suchen von Dateieinträgen mit dem 
Befehl „Find 


Die Befehlsfolge $/BENUTZER.DISKID 
liest den ersten Block des Volume Direc- 
tory und stellt ihn auf dem Bildschirm dar. 
Mit FO’<Dateiname> wird dieser Block 
nach einem bestimmten Dateieintrag ab- 
gesucht. FO’ANIMALS bewirkt die Dar- 
stellung des Blocks ab der Adresse 
$013D, d, h. ab der Stelle, an der sich der 
Dateieintrag ANIMALS befindet. Um 
mehrere Blocks eines Directory nach ei- 
nem Eintrag abzusuchen, tippen Sie: 
$/VolName = z. B. BENUTZER.DISK 
FO’Dateiname «- z.B. ANIMALS 
R+!FO= «- Wenn nicht gefunden, 
nächster Block 
Der Befenl FO= wiederholt die letzte 
Suchaktion ab der Adresse 000 im mo- 
mentan geladenen (neuen) Block, 
Innerhalb eines Subdirectory ist der Be- 
fehl „F"ind in derselben Weise anwend- 
bar. Mit $/Volname/Subdirectory-Name 
wird der erste Block des Subdirectory 
geladen, mit FO’Dateiname der Eintrag 
gesucht, Leider stehen die Blocks eines 
Subdireetory nicht direkt hintereinander 
auf der Diskette: Sie müssen die jeweils 
nächste Blocknummer über die „Forward 
Reference“ (Bytes 02 und 03 des Blocks) 
bestimmen. Beispiel: Wenn die Adressen 
002/003 des gerade gelesenen Blocks 
die Werte $0D, $01 haben, dann hat der 
nächste Block die Nummer $010D und 
kann mit ROTOD gelesen werden, 
Selbstverständlich kann man auch eine 
ganze Diskette nach einer Zeichenfolge 
absuchen AQ liest den ersten Block, 
F’'Textstelle sucht diesen Block nach der 
Zeichenfolge Textstelle ab, R+ liest den 
nächsten Block etc, Damit Sie diesen 
Prozeß nicht 280 Mal wiederholen müs- 
sen, „verpacken“ wir ihn in eine Schleife: 
R=<Bilocknummer — z.B. 007, d.h: nach 
dem Volume Direcotry 
< Suche nach Text 
ProDOS, mit MSB ge- 
setzt 


F"ProDOS 


YOIR+IFO=1J-0 

Eine „Übersetzung“: 

10 „Lese nächsten Block“: „Suche nach 
ProDOS: „Wenn nicht gefunden", GOTO 
10 

Diese Schleife braucht immerhin 55 Se- 
kunden, bis der gesuchte Text innerhalb 
der Hilfestellung von CONVERT gefun- 
den wird (Blocknummer $008B, Adresse 
$18E). Der Grund dafür liegt darin, daß 
jeder gelesene Block auf dem Bildschirm 
dargestellt wird, Wenn wir den Bildschirm 
während der Suche mit dem Befehl N 
abschalten, reduziert sich der Zeitbedarf 
auf die Hälfte (knapp 30 Sekunden): 
NIYOIR+IFO=U-O!OIFO= 


2. Wiederherstellung gelöschter 
Dateien 


Eigentich geht das unter ProDOS 
nicht „.... Tatsache ist, daß ein „Undelete* 
recht kompliziert ausfällt und sich in den 
meisten Fällen auch nur für Textdateien 
des „Storage Type“ 2 (Dateigröße: 513 
bis 131072 Byte) lohnt. 

Verlassen Sie EDIT mit Q und erstellen 
Sie die Datei TEST mit dem folgenden 
Applesoft-Programm: 


10 PRINT CHR$ 4); „OPEN TEST“: 
PRINT CHR$ (4); „WRITE TEST" 
20-FOR X = 55 10.70 FOR Tr =.1 10 
100 
30 PRINT CHR$ (X);: NEXT: NEXT 
4D PRINT CHR$ (4); „CLOSE“ 
50 PRINT CHR$ (4); „DELETE TEST“ 
NEW 
Die gelöschte Datei TEST enthält hun- 
dertmal den Buchstaben „A" (d.h. 
CHR$85)), hundertmal den Buchstaben 
„B“ usw. Starten Sie EDIT erneut und 
lassen Sie uns probieren, TEST wieder- 
herzustellen, 
REIV 
liest die Volume Bit Map der Diskette und 
stellt ihren Inhalt in einzelnen Bits dar. Ab 
Adresse $018 sind die Bits gesetzt, d.h. 
ab der Blocknummer $C0 (=$18 * $08) 
sind die Blocks der Diskette frei 
RCO!ID 
Und tatsächlich: Der Block $00C0 enthält 
die ersten 512 Byte der Datei TEST. 
Schreiben Sie sich diese Blocknummer 
auf. (Wenn Sie mehrere Dateien auf einer 
Diskette gelöscht haben, müssen Sie alle 
freien Blocks überprüfen und dabei mit 
der niedrigsten Blocknummer beginnen.) 
Suchen Sie nun den Dateieintrag von 
TEST innerhalb des Volume-Directory mit 
den unter Punkt 1) beschriebenen Be- 
fehlsfolgen. (Block $0002, ab Adresse 
$163). Das achtzehnte und neunzehnte 
Byte des Eintrags (hier: Adressen $174/ 
75) enthält die Blocknummer des Index- 
blocks: $00C1. 
Mit der Befenlsfolge: 
D16315163:24!W 
wird der Eintrag von TEST wiederherge- 
stellt (Storage Type $02, Namenslänge 
$04 Byte), Die Anzahl der „aktiven Einträ- 
ge" des Directory muß nun wieder um 
eins erhöht werden. Sie findet sich auf 
den Bytes $008/09 im ersten Block des 
Directory und hat momentan den Wert 
$0008, Mit 
A2IDIS25:9!W 
wird sie auf den Wert neun erhöht und der 
Directory-Block zurückgeschrieben. Wie 
Sie mit der Befehlstolge 
X 
CAT 
<Control-Y> 
feststellen können, existiert nun der Ein- 
trag wieder, 
Jetzt müssen wir nur noch die restlichen 
Blocks der Datei finden und im Index- 
block eintragen, Mit 
ROOCGTIDIH 
wird der Indexblock eingelesen und fest- 
gehalten. Wie zu sehen, ist der erste 
Datenblock von TEST ($00C0) noch ver- 
zeichnet. Prüfen Sie nun die folgenden 
Blocks mit R+ und schreiben Sie die 
Blocknummern auf, wenn der momentan 
gelesene Block zur Datei gehört. (Bei der 
Datei TEST ist das nur noch für den Block 
$00C2 der Fall.) Mit dem Befehl M holen 
Sie den Indexblock wieder in den Arbeits- 
puffer. Hier müssen Sie jetzt die aufge- 
schriebenen Blocknummern eintragen, 
also: 
5001: C2 «-der niederwertige Anteil 
5101: 00 «-der höherwertige Anteil 
Mit dem Befehl WO0CT {nicht W allein!) 
wird der Indexblock auf die Diskette zu- 
rückgeschrieben. 
Sie haben nun zwei Möglichkeiten; Ent- 
weder kopieren Sie die gerettete Datei 
sofort auf eine andere Diskette und lö- 
schen sie danach auf der Originaldiskette 
mit DELETE TEST - oder Sie setzen auch 
noch die entsprechenden Bits innerhalb 
der Volume Bit Map (A6/S18:1F!W) und 
stellen die Datei damit komplett wieder 
her 


Arne Schäpers 
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Netzwerk für 
Apple-Rechner 


Low-Cost-Rechner-Kopplung für jedermann 


von Alexander Niemeyer 


Für viele Anwendungen kann es sinnvoll 
sein, mehrere Apples (oder Kompatible) 
miteinander kommunizieren zu lassen. 
Dies kann durch herkömmliche Netzwerke 
und Interfaces geschehen, wie zum Bei- 
spiel durch den IEEE-488-Bus. Das ist 
jedoch teuer und aufwendig. 

Ich möchte Ihnen hier ein Netzwerk vor- 
stellen, das im Eigenbau erstellt werden 
kann und sich durch seine minimalen Ko- 
sten auszeichnet. Natürlich ist dieses 
Netzwerk nicht annähernd so komfortabel 
wie ein herkömmliches; die Interfaces sind 
nämlich nicht intelligent. Es ist jedoch oh- 
ne größere Schwierigkeiten möglich, Soft- 
ware zu schreiben, die sich des Netzwer- 
kes bedient. 

Der Zeitaufwand hierfür wird durch die 
niedrigen Kosten mehr als wettgemacht. 
So hat die Installation des hier beschriebe- 
nen Systems an einer Schule mit 7 Apples 
(und Kompatiblen) ca. 160,- DM gekostet, 
einschließlich aller mechanischen Teile 
(ca. 50m Buskabel). Die Übertragungslei- 
stung ist dabei recht beachtlich, es können 
Daten mit 40 KBaud von jedem beliebigen 
Rechner zu allen anderen Rechnern 
gleichzeitig gesendet werden. (Die Be- 
schränkung auf 40 KBaud ist durch Soft- 
ware gegeben.) 


1. Die Hardware des Netzwerkes 


Das Netzwerk besteht aus einer Buslei- 
tung, an die sämtliche Rechner mittels ein- 
fachster Interfaces angeschlossen wer- 
den. Es gibt dabei keine Unterschiede bei 


o0 


den einzelnen Interfaces, so daß alle 
Computer hardware-mäßig völlig gleich- 
berechtigt sind. 

Die Busleitung ist ein dadriges Kabel mit 
Abschirmung. Es gibt zwei Datenleitungen 
und eine Steuerleitung, so daß immer zwei 
Bits parallel übertragen werden. Eine Ader 
ist unbelegt, da Masse an der Äbschir- 
mung liegt. Diese Ader kann dann für 
spätere Erweiterungen benutzt werden, 
z.B. für +5V oder für eine Interrupt-Lei- 
tung. Es ist besser, ein Kabel mit einer 
Ader zuviel zu verlegen, als später ein 
zweites Kabel neben die alte Leitung kle- 
ben zu müssen. 


1.1. Das Interface 


Jeder anzuschließende Rechner benötigt 
ein Interface, das ihn mit dem Bus verbin- 
det. Das Interface basiert dabei auf den 1- 
Bit-Ein/Ausgängen des Game-Connec- 
tors, der für solche Zwecke wie geschafl- 
ten ist. Die drei Eingänge des Game-!/O 
werden direkt mit den Datenleitungen und 
mit der Steuerleitung verbunden. So kön- 
nen immer alle Rechner die Informationen 
auf dem Bus gleichzeitig empfangen, sie 
müssen es aber nicht. 

Da die Ausgänge des Game-Connectors 
Standard-TTL-Ausgänge sind, dürfen sie 
nicht alle gleichzeitig mit den Busleitungen 
verbunden werden, da nämlich ein Kurz- 
schluß entsteht, wenn Rechner 1 eine lo- 
gische ji z.B. auf die Steuerleitung legt, 
während Rechner 2 gleichzeitig eine logi- 
sche O schickt. Das könnte die Ausgänge 
beschädigen. Die Ausgänge werden daher 


über Tri-State-Treiber mit den Busleitun- 
gen verbunden. Mit Hilfe der Steueran- 
schlüsse dieser Treiber können gezielt die 
Ausgänge eines Rechners auf den Bus 
gelegt werden, während die Ausgänge der 
anderen Computer keinen Einfluß auf den 
Zustand der Leitungen haben. Jeder der 
drei benötigten Ausgänge muß einen ei- 
genen Treiber haben. Für die Steueran- 
schlüsse der Treiber ist noch ein zusätzli- 
cher Ausgang nötig, der ebenfalls ein 
Game-Ausgang ist; der Gameport besitzt 
glücklicherweise 4 Ausgänge. Somit sind 
lediglich drei Treiber nötig, um ein Inter- 
face zu realisieren. Als Treiber-IC wird der 
74125 (vier Tri-State-Treiber) benutzt. Bit- 
te verwenden Sie den Standard-Typ und 
nicht die LS-Ausführung, da der Standard- 
Typ erstens billiger und zweitens lei- 
stungsfähiger ist. 

Damit ist das Interface fertig. Abb. 2 zeigt 
den Schaltplan und die Pin-Belegung des 


74125. 
Die Schaltung (Schaltplan in Abb. 1) kann 


auf einer winzigen Lochraster-Platine von 
16 x 8 Lötaugen bequem aufgebaut wer- 
den, wenn man nicht zwei linke Hände hat. 
Der IC sollte gesockelt werden, damit er 
im eventuellen Schadensfalle leicht aus- 
getauscht werden kann. Der Gameport 
solite nicht mit fliegenden Leitungen be- 
stückt werden, da eine herausrutschende 
Leitung den Computer beschädigen könn- 
te. Am besten eignet sich ein richtiger 
16poliger DIL-Stecker zum AÄnpressen 
oder Anlöten. Wird die Platine geätzt, so 
sollte auch der Steuereingang des 4. Trei- 
bers mit den anderen Steuereingängen 
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verbunden werden, um spätere Erweite- 
rungen zu erleichtern. 


1.2. Anschluß an den Bus 


Der Bus sollte mit den Computern auf 
jeden Fall durch Steckverbindungen ge- 
koppelt sein, damit die Computer mobil 
bleiben. Die 5Spoligen Diodenstecker bzw. 
-buchsen aus dem Rundfunk- und Hi-Fi- 
Bereich bieten sich hier besonders an, da 
sie billig und in vielen Variationen zu erhal- 
ten sind. 

Eine Diodenbuchse ist allerdings nicht 
leicht auf der Rückseite des Apple unter- 
zubringen. Eine große Bohrung oberhalb 
der Kassettenanschlüsse ist jedoch eine 
sehr gute Lösung. Auf jeden Fall sollte die 
Buchse verschraubt werden, damit sie 
nicht herausgerissen werden kann. 

In diese Buchse kommt dann ein Di- 
odenstecker, der an das Buskabel gelötet 
wird. Da ein normales Kabel meist nur 
zwei Enden hat, sind Abzweigungen erfor- 
derlich, Ideal dafür geeignet sind einfache 
Aufputz-Abzweigdosen, wie sie im Elek- 
trofachhandel für sehr wenig Geld zu er- 
halten sind. Nach dem Ausschneiden der 
vorgesehenen Öffnungen lassen sich bis 
zu sechs Diodenbuchsen einpressen, die 
auch ohne weitere Befestigung sehr gut 
sitzen. In der Abzweigdose werden dann 
die entsprechenden Anschlüsse aller 
Buchsen miteinander verbunden. Zwi- 





Abb. 1: Blockschaltbild und Pinbelegung 
des SN 74125 
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HARdWARE . 


schen den einzelnen Abzweigdosen kön- 
nen dann einfache Kabel mit Diodenbuch- 
sen an beiden Enden verwendet werden. 
Durch diese Konstruktion ist das Netzwerk 
sehr mobil, Es kann leicht vergrößert oder 
verkleinert werden, außerdem läßt es sich 
bequem an die räumlichen Gegebenhei- 
ten anpassen (z.B. Ringleitung auf der 
Fußbodenleiste mit einer Abzweigdose für 
jeden Rechner; sternförmiges Netzwerk 
USW.). 

Durch Ziehen eines Steckers läßt sich das 
Netzwerk auch aufspalten — kurzum, die 
Möglichkeiten sind sehr vielfältig. 

Die Busleitungen müssen allerdings im- 
mer auf definiertem Pegel liegen. Am ein- 
fachsten ist das dadurch zu realisieren, 
daß man jeden Anschluß eines Di- 
odensteckers über 1 KOhm mit Masse 
verbindet. Das ergibt einen sehr handli- 
chen Stecker. Bei einer Aufspaltung muß 
für jedes Teilnetzwerk ein solcher Stecker 
vorhanden sein. 


1.3. Die Kosten 


Pro Interface belaufen sich die Kosten auf 
etwa DM 10,- (je nach örtlichen Preisun- 
terschieden). Ein Meter Buskabel kostet 
etwa DM 1,50, eine Diodenbuchse oder 
-stecker etwa DM 0,80, und eine Abzweig- 
dose schlägt auch nur mit DM 1,- zu Bu- 
che. Die investierte Arbeitszeit ist aller- 
dings erheblich, da etliche Steckverbin- 
dungen gelötet werden müssen. 


Abb. 2: Schaltbild des Interfaces 


Die Kosten können weiter gesenkt wer- 
den, wenn man auf abgeschirmtes Kabel 
verzichtet und normales nimmt. Es ist mir 
jedoch nicht bekannt, ob bei den durch 
Software erreichbaren 40 KBaud ein Über- 
sprechen oder ähnliche Effekte auftreten. 
Die abgeschirmten Leitungen funktionie- 
ren immerhin auch bei 200 KBaud noch 
einwandfrei (über eine Distanz von 35m 
getestet). 


Es werden immer 2 Bits parallel übertra- 
gen. Die Übertragung erfolgt dabei weder 
synchron noch asynchron, da hierbei Zeit- 
verzögerungsroutinen benutzt werden 
müßten, die die Übertragungsrate minder- 
ten. Statt dessen wird durch die Steuerlei- 
tung signalisiert, wann auf den Datenlei- 
tungen gültige Daten liegen. Die Empfän- 
gerroutine wartet ab, bis die Steuerleitung 
ein „gültig“ signalisiert, dann übernimmt 
sie die Daten. Anschließend wartet sie 
darauf, daß die Steuerleitung wieder „un- 
gültig“ sagt, um anschließend auf die 
nächsten zwei Bits zu warten. 

Ein „gültig“ wird durch eine logische 1 auf 
der Steuerleitung (STRB) dargestellt. Da- 
mit ist auch klar, warum die Busleitungen 
auf Masse gezogen werden müssen, 
wenn kein Rechner sendet. Wenn nämlich 
die Leseroutine, die schon den Bus „ab- 
horcht“, eine zufällige 1 auf der Steuerlei- 


Die Stromversorgung 
der Treiber ist nicht 
eingezeichnet 
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tung findet, so übernimmt sie die Zustände 
auf den Datenleitungen als gültige Daten. 


Die Senderoutine geht davon aus, daß die 
Empfangsroutine schon „läuft“, wenn die 
Sendung beginnt. Es besteht also keine 
Möglichkeit für einen Handshake, denn es 
können ja beliebig viele Rechner lesen, 
während keiner lesen muß. 


Zusätzlich schaltet die Senderoutine vor 
jeder Sendung die Treiber durch, um die 
Ausgänge des eigenen Rechners auf den 
Bus zu legen. Sendet zur gleichen Zeit 
bereits ein anderer Computer, so ist ein 
Datenchaos die Folge. Obwohl dabei theo- 
retisch die Treiber kaputtgehen könnten, 
ist mir das bisher nicht gelungen. 
Glücklicherweise setzt der Apple die 1- 
Bit-Ausgänge beim Reset auf definierte 
Pegel, so daß nach dem Einschalten oder 
nach Reset alle Interfaces abgeschaltet 
sind. Aber Vorsicht! Nicht alle Kompatiblen 
initialisieren auch alle Ausgänge. Insbe- 
sondere der 4. Ausgang wird bei Kompati- 
blen mit ASCIIl/Deutsch-Umschaltung oft 
nicht gesetzt. Das Netzwerk verwendet 
deshalb den 3, Ausgang als ENABLE und 
nicht Ausgang Nr. 4. 

Es läßt sich jedoch nicht vermeiden, daß 
beim Einschalten eines Computers das In- 
terface kurz eingeschaltet wird, da vom 
Einschalten bis zum Selbst-Reset des 
Rechners einige Zehntelsekunden verge- 
hen. Datenübertragungen können deshalb 
durch das Einschalten eines weiteren Ap- 
ple gestört werden. 


Das abgedruckte Programm NETZWERK 
implementiert verschiedene Kommunika- 
tionsfunktionen als BASIC-Erweiterung, 
die mit dem &-Befehl aufgerufen werden. 
Die darin enthaltenen Unterroutinen 
(READBYTE, SENDBYTE, TESTBUS) 
können für andere Programme eingesetzt 
werden. 


Die Funktionen sind: 


&SAVE - sendet das momentane BÄSIC- 
Programm 

&LOAD - holt ein BASIC-Programm vom 
Bus 

&STORE a,e — sendet den Speicherbe- 
reich von Adresse a bis Ädresse & 
&RECALL a,e - füllt den Speicherbereich 
von Adresse a bis Adresse e mit Busdaten 
&PR+ — sendet alle Ausgaben auf den 
Bus 

&IN+ — empfängt Eingaben vom Bus 


Die beiden letzten Funktionen können z.B. 
verwendet werden, um Daten von einem 
Programm an das andere mit PRINT- und 
INPUT-Statements zu übergeben. Man 
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beendet diese Funktionen wie üblich mit 
PRINT CHR$(4)“"PR#0" bzw. "IN#0”. 
Die & PR#-Funktion gibt die Ausgaben so- 
wohl auf den Bildschirm als auch auf den 
Bus aus, wenn die Speicherstelle 1656 
einen Wert > 127 hat, sonst gehen die 
Ausgaben nur auf den Bus. 

Die &IN#-Funktion arbeitet nur dann ver- 
nünftig, wenn die Daten nicht schneller 
gesendet als empfangen werden. Außer- 
dem wird ein eventuell gesendeter DOS- 
Befehl zuerst auf dem sendenden Rech- 
ner ausgeführt, wenn dieser im Befehls- 
modus ist. Das ist darauf zurückzuführen, 
daß DOS erst dann das Return ausgibt, 
wenn der DOS-Befehl fertig ausgeführt ist. 
(Vorsicht: Initialisieren Sie niemals eine 
Diskette, wenn Sie vorher &PR# eingege- 
ben haben. Alle Rechner mit einem laufen- 
den &IN=# initialisieren dann ihre Disketten 
ebenfalls!) 


3. Variationsmöglichkeiten für das 
Netzwerk 


Der beschriebene Hardware-Aufbau ist 
natürlich nur ein Vorschlag. Zwei mögliche 
Variationen möchte ich hier noch auf- 
zeigen: 

— Mit dem vierten Treiber und mit dem 
Utility-Strobe des Game-Connectors soll- 
te es möglich sein, bei allen Computern 
gezielt ein Interrupt auszulösen. Diese 
Busleitung muß dann aber einen Ruhepe- 
gel von +5V haben, da dies auch der 
Ruhepegel des Strobe ist. Die Busleitung 
müßte dann mit den IRQ-Eingängen des 
Mikroprozessors irgendwo auf der Haupt- 
platine verbunden werden. Allerdings wür- 
de ein solcher Interrupt immer auf allen 
Rechnern ausgelöst, die die I-Flags nicht 
gesetzt haben, also auch auf dem eigenen 
Rechner! Bei zu großer Leitungslänge 
könnte ich mir jedoch vorstellen, daß der 
nur eine halbe Mikrosekunde lange Impuls 
des Strobe durch die Kapazität der Leitun- 
gen „verschlungen“ wird. 

— Wenn man auf eine Datenleitung ver- 
zichtet (Software umschreiben!), so kann 
man die beiden Treiber, die nur noch nötig 
sind, einzeln steuern, Es ist somit möglich, 
zwei völlig getrennte Kanäle zu realisieren, 
die von verschiedenen Rechnern gleich- 
zeitig benutzt werden können. 


3.1. Hardware-spezifische Einschrän- 
kungen 


Einige Apple-kompatiblen Rechner benut- 
zen einen ihrer Ausgänge schon (z.B. für 
Deutsch/ASCIl-Umschaltung). Hier muß 
man entweder eine Datenleitung opfern 
oder die Deutsch/ASCIl-Umschaltung in 
Zukunft über einen Schalter betätigen. 








Festplatten- 
komplettlösung 


für jedermann 


Mit der Firma Frank & Britting GmbH, 
die auf Festplatten spezialisiert ist, 
konnten wir ein extrem günstiges 
Sonderangebot aushandeln, das ei- 
ne Festplattenkomplettlösung selbst 
für Apple-Besitzer mit kleinerem 
Geldbeutel erschwinglich macht. Sie 
können unter zwei Varianten wählen: 


Luxus-Lösung: 20-Megabyte-Fest- 
platte MDB20 (MDB = Mobile 
Datenbox) + Megaboard-Controller 
+ Handbuch + 3 Konfigurationsdis- 
ketten + Anschlußkabel + DB-Mei- 
ster-Dateiverwaltungsprogramm + 
Handbuch + 2 Programmaisketten 
zum Gesamipreis von nur DM 3199,- 
inkl. MwSt. 

Standard-Lösung: 10-Megabyte- 
Festplatte MDB10 + Megaboard- 
Controller + Handbuch + 3 Konfi- 
gurationsdisketten + Anschlußkabel 
+ DB-Meister-Dateiverwaltungspro- 
gramm + Handbuch + 2 Programm- 
disketten zum Gesamtpreis von nur 
DM 2799,- inkl. MwSt. 

(jeweils 6 Monate Garantie). 


Wie wird bestellt? 


Sie senden Ihre Bestellung an den 
Hüthig-Software-Service. Sie erhal- 
ten dann von der Firma Frank & Brit- 
ting eine Vorausrechnung, nach de- 
ren Überweisung Ihnen von dort die 
MDBiO bzw. MDB20, der Megabo- 
ard-Controller, das Handbuch und 
die Konfigurierungsdisketten mit 6 
Monaten Garantie geliefert werden. 
Gleichzeitig erhalten Sie vom Hüthig- 
Software-Service das DB-Meister- 
Programm (2 Disketten und Hand- 
buch) in der für die MDB bereits an- 
gepaßten Version. Nach einer gering- 
fügigen Änderung im Hello-Pro- 
gramm können Sie diese Neuversion 
des DB-Meisters übrigens auch zUu- 
sätzlich auf normalen 35-Spur-Lauf- 
werken einsetzen. 

Zur Bestellung können Sie eine der 
im Peeker eingehefteten Bestellkar- 
ten verwenden. Stichwort: 

1x MDB10-Sonderangebot 

für DM 2799,- 

oder 

1 x MDB20-Sonderangebot 

für DM 3199, — 


SOFTWARE SERVICE 
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80-Zeichenkarten schränken das Netz- 
werk ebenfalls ein. Meine 80-Zeichenkarte 
kann aus dem 40-Zeichen-Modus durch 
den ersten Ausgang ein- und ausgeschal- 
tet werden. Im 80-Zeichenmodus hat die- 
ser Ausgang dagegen keine Wirkung 
mehr. Ist das auch bei den 80-Zeichenkar- 
ten der beteiligten Rechner der Fall, so 
müssen diese bei einer Sendung im 80- 
Zeichenmodus sein, sonst flimmert der 
Bildschirm unerträglich. Sie können natür- 
lich auch auf die entsprechende Datenlei- 
tung verzichten. 


Leider gibt es mindestens einen kompati- 
blen Rechner, der keine 1-Bit-Ausgänge 
hat. Es ist dies der BASE 64A. Er kann in 
diesem Netzwerk niemals senden, son- 
dern nur lesen (Sie brauchen gar keinen 
IC in den Sockel des Interfaces zu stek- 
ken). Verwenden Sie ihn als Drucker- 
Spooler. 


NETZWERK 


BSAVE NETZWERK, A$9400, L$01C5 


NETZWERK 


voSsom PaDdDH 
Eu Zu Zu Zu SE Ze Ze 


Von Alexander Niemeyer, 
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4. Anwendungsmöglichkeiten 


Anwendungsmöglichkeiten für das Neiz- 
werk sind zum Beispiel: 

1. Im Informatikunterricht (Programme und 
Daten können frei verteilt werden, ohne 
daß alle mit verschiedenen Disketien 
durch die Gegend laufen. Außerdem kann 
auf einem Rechner ein Programm ausge- 
führt werden, dessen Ausgaben dann auf 
den Monitoren aller Computer er- 
scheinen.) 

2. Zur Schulverwaltung (besonders geeig- 
net zum Zeugnisdrucken: Es werden z.B. 
auf zwei Rechnern Noten eingegeben, die 
Ausgabe der Zeugnisse erfolgt dann auf 
anderen Computern, die als Drucker- 
Spooler dienen.) 

3. Sogar zum Spielen kann man das Netz- 
werk verwenden (Schiffeversenken für 2, 
Skat für 3 oder 4 Rechner. Auch kann ein 
Apple auf dem anderen Flipper spielen.) 


IE TITITTIS ESTER TI EZIZ II SEID 


Einbindung des Netzwerks 
in Applesoft 


1985 * 
a 


Eu E52 2 EZ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 


ADR 
TXTTAB 
VARTAB 
HIMEM 
PROGEND 
CHRGET 
CHRGOT 
AÄSAV 
ADR1 
AMPER 
OUTVECT 
INVECT 
DATIOFF 
DATION 
DATZOFF 
DATZON 
ENABLE 
DISABLE 
STREOFF 
STRBON 
DATI 
DAT2 
STROBE 
RESTART 
LINKSET 
FRMNUM 
CHKCOM 
GETADR 
cour 


* TOKENS 


SAVE 
LOAD 
STORE 
RECALL 
PR 

IN 


EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
BQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 


der 


EQU 
EQU 


$5ß 
667 
$69 
573 
$AF 
$Bl 
6B7 
$FD 
SFE 
$3F5 
$AA5Z 
$AASS5 
50958 
$c859 
SCH5A 
Scä5B 
$Cä5c 
$C95D 
$Cö5E 
SCö5P 
scö6l 
$cde2 
$C963 
$DASC 
$DAF2 
$DD67 
$DEBE 
$E752 
$FDFB 


Befehle 


$B7 
$B6 
HAB 
$A7 
H8A 
$8B 


Kurzhinweise 


1. Zweck: 
Kostengünstige Hard- und Software zum 
Aufbau eines Apple-Netzwerks 


2. Konfiguration: 

II+ oder Ile (Kompatible mit Einschrän- 
kung); 

Interface und Buskabe|; 

DOS 3.3 


3. Test 

Nach Insitallierung: 

BRUN NETZWERK auf zwei Geräten 
&PR# bei Gerät 1 

&IN# bei Gerät 2 

CATALOG bei Gerät 1 


4. Sammeldisk: 
T.NETZWERK 
(Big-Mac-Quelltext) 
NETZWERK 
(Maschinenprogramm) 


ORG 9498 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
5TA 
LDA 
STA 
RTS 


#$4C 
AMPER 
#<ENTRY 
AMPER+1 
#>ENTRY 
AMPER+2 
#<BEGIN 
HIMEM 
#>BEGIN 
HIMEM+1 


‚JUMP 


CMP 
BEQ 
CMP 


#5AVE 
SAVERT 
#LOAD 


‚Einzel- 
‚vergleich 


* 
STORERTL 
RECRTI 
PRRTI 
INRT1l 


LOADRT 


STORELP 
COUNT 


NOUPCNT 


BEQ 
CMP 
BEQ 
CMP 
BEQ 
CMP 
BEO 
CMP 
BEQ 
RTS 


JMP 
JMP 
JMP 
JMP 


JSR 
STA 
STA 
JSR 
STA 
STA 
JSR 
STA 
STA 
JSR 
STA 
STA 
JSR 
STA 
ING 
BNE 
INC 
LDA 
CMP 
BNE 
LDA 
CMP 
BNE 
JMP 


LOADRT 
+STORE 
STORERTL 
#RECALL 
RECRTI 
#PR 
PRRTL 
FIN 
INRTL 


STORERT 
RECRT 
PRRT 
INRT 


READBYTE 
TXTTAB 
COUNT+1 
READBYTE 
TXTTAB+1 
COUNT+2 
READBYTE 
PROGEND 
VARTAB 
READBYTE 
PROGEND+1 
VARTAB+1 
READBYTE 
$FFFF 
COUNT+1 
NOUPCNT 
COUNT+2 
COUNT+1 
PROGEND 
STORELP 
COUNT+2 
PROGEND+1 
STORELP 
LINKSET 


‚Tabelle 
;lcohnt 
‚nicht 


;SYNTAX 
; ERROR 


‚Anfangs- 
‚adresse 
‚holen 


‚und End- 
‚adresse 


‚Daten 

; lesen 
;‚selbst- 
‚modifi- 
‚zleren- 
‚der 
‚Zähler 
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gara: 
947D: 
QATF: 
9482: 
9485: 
9487: 
QA8A: 
948D: 
9A8F: 
9492: 
9494: 
9497: 
9A9A: 
949D: 
949E: 
94Al: 
9443: 
Q4A6: 
9449: 
94AAB: 
9AAD: 
94BB: 
94B2: 
94B4: 
94B7: 


94B8: 
9ABA: 
94ABD: 
QABF: 
9AC2: 
9AC5: 


9406: 
9409: 
SACB: 
gAcE: 
94ADP: 
94D3: 
94D6: 


94DY: 
94D8: 
94D9: 
9ADB: 
9ADE: 
94EB: 
94E1: 
9age: 
9455: 
94RT: 
94EA: 


O4AEB: 
9AED: 
9AFd: 
9AF2: 


9AF3: 
SAar6: 


94AF9: 
9AFC: 
SAFF: 
9582: 
9594: 
9586: 
9508: 
95BA: 
S50D: 
951B: 
9512: 
9514: 
gslr: 
9519: 
951B: 
951D: 
S5lF: 
9521: 
9523: 
9525: 
9527: 
9529: 
952C: 


SED: 
9539: 
95353: 
9535: 
09537: 


Bl 


95 


94 
95 


94 
95 


95 
95 
FF 
95 
94 
94 
94 
94 


B9 


AA 
AA 
D8 
95 
AA 


AA 
DB 


95 


d6 


FD 


95 


DD 
E7 


95 


BB 
94 


DE 


94 


95 


88 


B0 
94 


123 
124 


127 
128 
129 
138 
131 
132 
133 
134 
135 
136 
137 
138 
139 
148 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
149 
158 
151 
152 
153 
154 
155 
156 
157 
158 
159 
16® 
161 
162 
163 
164 
165 
166 
167 
168 
169 
176 
17} 
172 
173 
174 
175 
176 
177 
178 
179 
188 
181 
182 
183 
184 
185 
186 
187 
188 
189 
196 
191 
192 
193 
194 
195 
196 
197 
198 


SAVERT 


SNDCNT 


NOUPSND 


INRT 


PRRT 


OUTDO 


NOECHO 


INDO 


ADRGET 


STORERT 


TRANSLP 


ENDTRANS 


RECRT 


JSR 
LDA 
STA 
JSR 
LDA 
STA 
JSR 
LDA 
JSR 
LDA 
JSR 
LDA 
JSR 
NOP 
INC 
BNE 
INC 
LDA 
CMP 
BNE 
LDA 
CMP 
BNE 
JSR 
RTS 


LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
RTS 


JSR 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
RTS 


PHA 
PHP 
STX 
JSR 
LDX 
PLP 
PLA 
BIT 
BPL 
JMP 
RTS 


STX 
JSR 
LDX 
RTS 


JSR 
JMP 


JSR 
JSR 
JSR 
LDX 
STX 
LDX 
STX 
JSR 
JSR 
LDY 
LDA 
JSR 
LDA 
CMP 
LDA 
SsBC 
BCS 
INC 
BNE 
ING 
BNE 
JSR 
RTS 


JSR 
JSR 
LDX 
STX 
LDX 


TESTBUS 
TXTTAB 
SNDCNT+1 
SENDBYTE 
TATTAB+1 
SNDCENT+2 
SENDBYTE 
PROGEND 
SENDBYTE 


PROGEND+] 


SENDBYTE 
SFFFF 
SENDBYTE 


SNDCNT+L1 
NOUPSND 
SNDCNT+2 
SNDCNT+1 
PROGEND 
SNDENT 
SNDCNT+2 


PROGEND+1 


SNDCNT 
CHRGET 


#<INDO 
INVECT 
#>INDO 
INVECT+1 
CHRGET 


TESTBUS 
#<OUTDO 
OUTVECT 
#>OUTDO 


OUTVECT+1 


CHRGET 


ASAV 
SENDBYTE 
ASAV 


1656 
NOECHO 
COUT 


XSAV 
READBYTE 
XSAV 


FRMNUM 
GETADR 


TESTBUS 
CHRGET 
ADRGET 
ADR 

ADR1 
ADR+1 
ADRI+1 
CHKCOM 
ADRGET 
+0 
(ADR1L),Y 
SENDBYTE 
ADR1 

ADR 
ADRI+1 
ADR+L 
ENDTRANS 
ADR1 
TRANSLP 
ADRI+L 
TRANSLP 
CHRGOT 


CHRGET 
ADRGET 
ADR 
ADRI 
ADR+1 


‚Anfangs- 
‚und End- 
‚adresse 
‚senden 


; Programm 
‚senden 
‚warten 


‚INDO 
‚wird zur 
;KEYIN- 
‚Routine 


;QUTDO 
‚wird zur 
;‚ GOUT- 
;Routine 


‚Register 
‚sichern 


‚Echo auf 
: CRT? 


‚Adr. holen 


‚Anfang 
;ADRl = 
‚Anfang 


‚Ende 


‚Senden 


‚Anfang 





955E: 26 
9561: 26 
9564: A2 
9566: BA 
9567: 9 
9569: 8D 
956C: BP 
956E: 2C 
9571: BA 
9572: 98 
9574: 8D 
9577: BB 
9579: 2C 
IHrG: 20 
957F: BA 
9589: EA 
9581: EA 
9582: EA 
95853: EA 
9584: EA 
9585: EA 
9586: 2C 
9589: CA 
958A: DA 
S58C: RC 
Ss5Br: 69 


9598: A2 
9592: 2C 
9595: 1ß 
9597: 2C 
959A: 30 
959C: 18 
S59D: 24 
959E: 38 
959F: 2A 
95418: 2C 
95A3: 39 
9545: 18 
9546: 24 
95AT: 38 
95AB: 2A 
9549: 2C 
95AC: 30 
95AE: CA 
S5AF: DA 
95Bl: 69 


95B2: AB 
95B4: 2C 
95B7: 39 
95B9: 88 
S5BA: DB 
95BC: 69 
S5BED: A9 
95BF: 29 
9502: 4AC 


453 Bytes 


oE 


DA 
5D 


62 
d2 


63 
FB 


El 


Bv 
63 


94 
F8 
87 


F® 
Sc 


DE 
94 


95 


0) 


cp 
Cd 


cö 


co 


c9 


cd 
ca 


co 


c9 


cp 
cd 


ch 


cd 


c® 


FD 
DA 


199 
200 
201 
282 
203 
294 
285 
206 
297 
208 
299 
218 
211 
212 
213 
214 
215 
216 
217 
218 
219 
229 
221 
222 
223 
224 
225 
226 
227 
228 
229 
230 
23] 
232 
233 
234 
235 
236 
237 
238 
239 
240 
241 
242 
243 
DAA 
245 
246 
247 
248 
249 
259 
251 
252 
253 
254 
255 
256 
257 
258 
259 
260 
261 
262 
263 
264 
265 
266 
267 
268 
269 
278 
27l 
272 
273 
274 
275 
276 
277 
278 
279 
280 
281 
282 
283 
284 
285 


STX 

JSR 

JSR 

LDY 
READLOOP JSR 
STA 
LDA 
CMP 
LDA 
SBC 
BCS 
INC 
BNE 
INC 
BNE 
JSR 
RTS 


ENDREC 


ADR1+1 
CHKCOM 


READBYTE 
(ADR1),Y 
ADR1 

ADR 
ADR1+1 
ADR+1 
ENDREC 
ADRI 
READLOOP 
ADRI+1 
READLOOP 
CHRGOT 





; Ende 


‚lesen 


* Universell verwendbare Sende- 
* und Empfangsroutinen 


ee 
*= Sendet Byte im Akku auf den Bus * 
rrrreeeaerereeaaek 


SENDBYTE BIT 
BILE 
LDX 
ASL 
BCC 
STA 
BCS 
BIT 
ASL 
BCC 
STA 
BCS 
BIT 
BIT 
NOP 
NOP 
NOP 
NOP 
NOP 
NOP 
NOP 
BIT 
DEX 
BNE 
BIT 
RTS 


SENDLP 


LOG® 
NOLOG 


LOGB1 
NOLOG1 


STRBÖFF 
ENABLE 
#4 


LOGB 
DATION 
NOLOG 
DATIOFF 


LOGB1 
DATZON 
NOLOG1 
DATZOFF 
STRBON 


STRBOFF 


SENDLP 
DISABLE 


‚4 * 2 Bits 


;READBYT 
‚muß 
;STROBE- 
‚Wechsel 
; fest- 
‚stellen 
‚können 


EI EZ 2 2 & 202 2 2 2% 2 2 2 & 2 5 2 2 2 2 2 22 22 2 22. 


* Hole ein Byte vom Bus 


* 


EI 3 & 2 5 2 2 & 2 2 2 30202 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 220 


READBYTE LDX 
READLP BIT 
BPL 
BIT 
BMI 
CLC 
HEX 
SEC 
ROL 
BIT 
BMI 
CLC 
HEX 
SEC 
ROL 
BIT 
BMI 
DEX 
BNE 
RTS 


SETZC 


SETZC1 


WAITLP 


+4 
STROBE 
READLP 
DATI 
SETZC 


24 


DAT2 


SETZC1 


24 


STROBE 


WAITLP 


READLP 


‚4 x 2 Bits 
;STRB = 1 
‚abwarten 
;Dl lesen 
‚und 
:rotieren 
;Dummy-BIT 


;wieder- 
;holen 
‚mit D2 


;STRB = ® 
abwarten 
‚weiter 


Ed EEE ZZ 22 2 ZZ ZZ 2 2 ZU 3 22 5 2 3 2 2 ZU E02 2 2 2 202 


* Testet, 


ob der Bus frei ist # 


KEREERTETEEEEEFEFFFEREREE 


TESTBUS LDY 
TESTLP BIT 
BMI 
DEY 
BNE 
RTS 
LDA 
JSR 
JMP 


SENDERR 


#D 
STROBE 
SENDERR 


TESTLP 
#587 


COUT 
RESTART 


‚wenn Bus 
;bereits 
‚aktiv, 
‚dann 
‚Warnstrt 


:BELL 
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Ausgabe und 
Eingabe mi: 


TYPETERM® 


im Slot Ihres 


APPLE \Vlle 


Das bedeutet: Computer- 
textverarbeitung von der 
Schreibmaschinentastatur! 
Steckerfertig ohne Umbau. 


Die neue CE-550! 
mit TYPETERM DM 1.398,— 


TYPETERM- DM 479,— 
Interface 

für alle BROTHER-Typenrad- 
schreibmaschinen ab AX-30 

bis EM-811 

(auch für Vorgängermodelle!) 
Paketpreis z.B.: 


EM-501 mit TYPETERM 
EM-511 mit TYPETERM 
EM-701 mit TYPETERM ...... DM 2468,— 


TYPETERM - ein starkes Interface für 
starke Maschinen! Alle Cursor- und Gitl- 
Befehle, Ak ROM auf der Karte für DOS, 
PRODOS, CP/M, PASCAL. 2 Zeichensätze 
verfügbar z. B. deutsch u, ASCII, Alle 
Features: Hoch-/Tiefstellen, autom. Unter- 
streichen, var, Zeichen und Zeilenabst,, 
autom, Papierzuführung usw. 


TYPETERM - ein Produkt von 


Iinlerlom Kock & Mreches GmbH 


3004 Isernhagen 4 
| electronic a 05139-87393 


DM 2136,— 


erphi TP 





Ausgabe mi: 


TYPETERM® 
JUNIOR 


im Slot Ihres 


APPLE IV/lle 


Paketpreis DM 899,- 
Schreibmaschine AX-10 mit 
Interface TYPETERM JUNIOR, 
steckfertig. 








Die Zukunft heute 


TYPETERM JUNIOR mit AX-10 — unser 

besonders günstiges Gespann, ebenfalls 

steckfertig. Mit TYPETERM JUNIOR kann 

die AX-10 mehr, Sie wird zum vollwertigen 

Typenraddrucker für Ihren Apple: 

@ 3 verschiedene Schriftstärken 

® Automatisches Uhnterstreichen 

@ 2 Zeichensätze z.B. deutsch u. ASCII 

@ 2 Zeichenabstände 

@ 2k ROM auf der Karte für Ausgabe unter 
DOS, PRODOS, CP/M u. PASCAL 

FYPETERM JUNIOR - ein Produkt von 


interiom Kock & Mreches GmbH 


Posif., 3004 Isernhagen 4 
electronic Telefon 05139-87393 








640KB Controller und Floppy für 
Apple II+/e und kompatible. 


Generalvertretung für die 


Schweiz und FL 


(Händleranfragen erwünscht) 


beltronic 


Im Chapf CH-8455 Rüdlingen 


Tel: 01-867 3141 


Weiter führen wir: 


- Tx 825981 


IBM kompatible PC ab 2400, — 
Apple lie kompatible ab 1200,- 
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MEGABYTES 
MIT 


Jule? ule70],1= 
a10/20 MBytes im Apple® 


IP Rree er ee TUE FR ELIE TE 

en ST rmpırd ri 

| .. .' le m 1 

SE 
ENGE 4 if 





‘E r ara. hakatı alle, ‚Applet /- Basiizer schon lange gewartet. 
" Jetzt. bleibt ‚die Floppykiste zu, 

Einfach den Rechner einschalten, 

vier Betriebssystame warten auf Ihr Kommando 

(DOS,.GP/M, Pascal, ProDOS) 

Walcher Profirschner kann das schon? 

Fragen ‚Sie uns nach Preisen und Bezugsquellen und 

Re Bien Sie sich Br 5,— DM die Demo-Diskette. 










Elektronik Entwicklungs GmbH 
Meile Ya > Zee ee Längestr 4. Postfach 1129, 7529 Forst 
ee % Telefon! 07251 /103068-69. 
an, Toter: TO22452 Iub d 


Die Harddiskcontröller-Spezlallsten 





ur Apple II, Ile : 






Z-80-Karte 69,- 80-Zeichen-Karte 149,- 
Disk-Interlace 69,- ur a nur für II Plus 
Gentronies-Interl, m. Kabel 79,- SpyechHare —o 55- 
16-K-Ram-Karte 79,- Clock-Karte 99,- 













128-K-RAM-Karte 199,- Komp 2E 699,- 
B Apple ZE kompatible, Rechner 

258-KB-RAM-Karte 299, - 64K im ZE-Design, ohne Firmware. 

Motherboard 64K 292,- 80Z + 64K-Karte 99,- 






II Plus kompat. 6502, Z80, 64K 
ohne Firmware 


für ZE kompatible. 
Motherboard 2E | | 
299- | Klaus Jeschke 


2E kompatible ohrie Hard-, Software 


Firmware, Viertstr, 3-13 
6233 Kelkheim 
N z© (06198) 9069 












Händleranfragen erwünscht! 
Apple-Info 1,- DM (Porto) 






WARGAMES 









Militärische Konfliktsimulationen mit bis zu 100 
(!) Stunden Spieldauer. Die Herausforderung 
an jeden Strategiespieler. Farbinfo für APPLE 
gegen DM 0,80 Rückporto. 






THOMAS MÜLLER 
COMPUTER—-SERVICE 
Postfach 2526 7600 Offenburg 
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Imagewriter Il und 


von Ulrich Stiehl 


Zum ersten Mal seit dem nunmehr fast 
zweijährigen Bestehen des Peekers hat 
uns die Firma Apple zwei Testgeräte aus- 
geliehen, jedoch im Gegensatz zu ande- 
ren Firmen leider nur mit einer Ausleihfrist 
von 4 Wochen einschließlich Hin- und 
Rücksendung. Ich habe Verständnis dafür, 
daß man sich zu keiner längeren Ausleih- 
frist durchringen konnte, denn dadurch 
wird Kapital gebunden, das dann für ande- 
re Zwecke nicht mehr zur Verfügung steht. 
Indes müßte man sich bei Apple eigentlich 
denken können, daß man in dieser kurzen 
Zeit keinen umfassenden Testbericht mit 
entsprechenden Utilities schreiben kann. 
Es sollte vielleicht an dieser Stelle einmal 
in Richtung München gesagt werden: 
Auch dieser vorliegende Testbericht ko- 
stet Geld, nämlich für anteilige Satz-, 
Druck- und Papierkosten etwa soviel, wie 
man für eine Unidisk mit Controller im 
Laden bezahlen muß, von den Redak- 
tionskosten ganz zu schweigen. Muß man 
sich bei dieser verqueren Marketing-Poli- 
tik wundern, daß die Firma Apple seit ei- 
nem Monat in der Statistik der führenden 
europäischen Mikrocomputer-Firmen nur 
noch in der Sammelrubrik „Sonstige Un- 
ternehmen“ geführt wird? 


1. Imagewriter II 


Der Matrixdrucker Imagewriter || ist der 
Nachfolger zum Imagewriter, den man im 
nachhinein als Imagewriter | bezeichnen 
könnte. Das futuristische Design geht 
wahrscheinlich wieder auf den Schwarz- 
wälder „Frog-Designer“ zurück, der auch 
das Gehäuse zum Apple Ilc entworfen hat. 
So ästhetisch das Design auch sein mag, 
der Imagewriter II vibriert wegen der 
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Unidisk 


im Kurztest 





Schräglage so stark, daß man keine Kal- 
feetasse mehr auf den Tisch stellen kann. 
Dies gilt insbesondere, wenn relativ kurze 
Zeilen gedruckt werden, weil der Nadel- 
kopf dann nicht mehr bidirektional druckt, 
sondern quasi im freien Flug an den linken 
Anschlag knallt (s.u. „Kaffeetasse-Rappel- 
test”). 

Die Verwendung von perforiertem Endlos- 
papier funktioniert tadellos. Von der Ein- 
zelblattzuführung ist hingegen abzuraten, 
weil sich die Blätter nur mit viel Geschick 
richtig einführen lassen, denn es gibt kei- 
ne Vorder- und Seitenanlage, wie dies bei 
Druckmaschinen üblich ist. 


1.1. Schriftarten 


Der Imagewriter || verfügt hinsichtlich der 
Anzahl der benutzten Nadeln über drei 
Matrixdruckerschriften: 

Entwurfschrift: Sie soll angeblich die 
Schrift mit der niedrigsten Druckqualität 
sein und kann über’die Sequenz ESC a I 
eingestellt werden. Vgl. Abb. 1. 


r-Doppellaufwerk für 3 
e density) mit 540K Sp: 
oppellaufwerk oder auclı 
Datenübertragungsrate 
Erphi-Electronic; Frei: 
ystem) inkl. Controller 
= Autopatch Floppy List 
uch zum Anschluß von 3 
'hı Fi122) verwendet wer: 
och nur mit der Komplel 
ntroller, da die Anpası 
blematisch sein kann. 


Abb. 1. Entwurfschrift (ESC a 1) 


Standardschrift: Diese Schrift, die über die 
Sequenz ESC a 0 erzeugt wird, soll an- 
geblich der Entwurfschrift qualitativ überle- 
gen sein. Wenn man sich jedoch beide 
Schriften mit einem Fadenzähler ansieht, 
so liegt bei der Entwurfschrift eine größere 
Konturenschärfe vor, Man kann also ge- 
trost die Enwurf- statt der Standardschrift 
verwenden, zumal die Entwurfschrift eine 
höhere Druckgeschwindigkeit aufweist. 
Vgl. Abb. 2 


r-boppellaufwerk für 5 
e density: mit S3alK Spi 
oppellaufwerkK ader aucl 
Datenübertragqgungsrate 
Erphi-Electronic; Frei: 
rstem?> inkl. LControlleı 
= Autopatch Fioppr Dis! 
uch zum AnschluE von 3 
ıhi FiIZZ3 verwendet wer: 
ioch nur mit der Komple 
'rntroller, da die Anpas 
ıbiematisch sein Kann. 


Abb. 2. Standardschrift (ESC a 0) 


Schönschrift: Das Druckbild kommt bei 
dieser im Doppeldruck erzeugten Schrift, 
die über die Sequenz ESC a 2 eingestellt 
wird, der Qualität eines Typenrads oder 
Kugelkopfs sehr nahe. Allerdings ist die 
Druckgeschwindigkeit dann niedriger als 
bei einem Typenraddrucker in der Preisla- 
ge des Imagewriters Il, so daß ein richtiger 
Schönschreibdrucker vorzuziehen ist. Vgl. 
Abb. 3 
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ır-Doppel laufwerk für 5 
e density) mit 640K Sp: 
Ioppellaufwerk oder aucl 
Datenübertragungsrate 
Erphi-Electronic; Prei: 
ystem)> inkl. Controlleı 
= Autopatch Floppy Disi 
uch zum Anschluß von 3! 
hi F122) verwendet wer: 
loch nur mit der Komple' 
ntroller, da die Änpası: 
blematisch sein kann. 


Abb. 3. Schönschrift (ESC a 2) 


Innerhalb der von der Anzahl der benutz- 
ten Nadeln abhängigen Druckschriften gibt 
es verschiedene Schriftschnitte, die sich 
hinsichtlich der Laufweite, der Schräglage 
usw. unterscheiden. Ob die diesbezügli- 
chen Steuerzeichen alle funktionieren, 
konnte aus Zeitgründen nicht ausprobiert 
werden. 


1.2. Druckgeschwindigkeit 


Soweit ich mich noch erinnere, stand In 
dem Handbuch, das mir nicht mehr vor- 
liegt, eine Druckgeschwindigkeit von etwa 
250 Z/s (Zeichen/s). Wie dem auch sei, 
bei meinen eigenen Messungen habe ich 
für die Entwurfschrift folgende Werte er- 
mittelt: 


— Wenn man gleiche Zeilen mit jeweils 80 
„A“ ohne Spaces ausgibt, werden 180 Z/s 
gedruckt. 

— Wenn man gleiche Zeilen mit jeweils 80 
„.. ohne Spaces ausgibt, werden eben- 
falls 180 Z/s gedruckt. 

Fazit: Die Druckgeschwindigkeit wird nicht 
von der Anzahl der Nadeln beeinflußt, die 
für den Aufbau eines ASÜUIl-Zeichens er- 
forderlich sind. Wenn man hingegen Grafi- 
ken ausdruckt, so hängt die Druckge- 
schwindigkeit sehr wohl vom Grauwert der 
Vorlage ab, d.h. vom Verhältnis der ge- 
deckten Fläche zur Gesamtfläche. 

— Wenn man gleiche Zeilen mit einem „. 
am Anfang, 78 Spaces und einem „.” am 
Ende ausgibt, werden 180 Z/s gedruckt. 
— Wenn man gleiche Zeilen mit einem „. 
am Anfang und 79 Spaces ausgibt, wer- 
den 438 Z/s gedruckt („Kaffeetasse-Rap- 
peltest" ) 

— Wenn man gleiche Zeilen mit 80 Spaces 
ausgibt, werden 463 Z/s gedruckt. 

Fazit: Eine Druckweg-Optimierung findet 
zwischen dem ersten und letzten druckba- 
ren Zeichen einer Zeile nicht statt, dage- 
gen sehr wohl nach dem letzten druckba- 
ren Zeichen. 
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Die obigen Tests sind stark gekünstelt und 
deshalb nur von geringer, praktischer Aus- 
sagekraft. Deshalb wurden noch zwei pra- 
xisorientierte Drucktests durchgeführt: 


1. Als typische Textverarbeitungsaufgabe 
wurde ein 30.000 Zeichen umfassender 
normaler Text im Flattersatz mit folgender 
Einstellung ausgedruckt: 

linker Rand 5, 

rechter Rand 75, 

damit /O Zeichen/Zelle, 

ferner 60 Zeilen/Seite. 

Nicht-proportionale Pica (Sequenz ESC 
N). Die Druckgeschwindigkeiten betrugen 
hier: 

— Entwurfschrift: 145 Z/s 

— Standardschrift: 112 Z/s 

— Schönschrift: 27 Z/s 

Fazit: Von der Schönschrift sollte man nur 
dann Gebrauch machen, wenn sie unbe- 
dingt erforderlich ist, z.B. für Kopiervorla- 
gen o.ä., denn im Schönschrift-Modus ist 
der Imagewriter || langsamer als eine Ty- 
penrad-Schreibmaschine. 


2. Als typische Dateiverwaltungsaufgabe 
wurde 715 Adressen (Kyan-Club-Liste) in 
Listenform ausgedruckt: 

121 Zeichen/Zelle, 

50 Zeilen/Seite. 

Enge Entwurfschrift (Sequenz ESC g): Die 
Druckgeschwindigkeit betrug hier 182 Z/s. 
Fazit: Bei Listen und Etiketten machen 
sich „Leerfelder“ positiv bemerkbar. Da 
das Dateiverwaltungsprogramm die 
Adressen als Records „at random” von 
der Diskette einlesen mußte, konnte der 
Imagewriter || gerade noch optimal bedient 
werden, denn der 2K-Druckerpuffer war 
nach der letzten Adresse nur etwa zur 
Hälfte gefüllt. Bei 182 Z/s wird es also 
durchaus Dateiverwaltungsprogramme 
geben, bei denen der Imagewriter Il zwi- 
schendurch vergeblich auf „Futter“ 
wartet. 


1.3. Gesamteindruck 


Insgesamt hinterließ der Imagewriter II ei- 
nen positiven Eindruck, wenn man einmal 
von der nicht unerheblichen Vibration 
während des Druckens absieht. Das SU- 
PERDUMP-Programm von Jürgen Geiß 
funktioniert übrigens auch auf dem Ima- 
gewriter Il, zumindest im Default-Modus, 
denn die Varianten mit Mehrfachdruck 
usw. habe ich aus Zeitgründen nicht mehr 
ausprobieren können, Dies ist insofern be- 
deutsam, als der Imagewriter Il ohne gra- 
fikfähiges Interface geliefert wird. Beim 
Apple Ile muß man die Super-Serial-Card 
verwenden, während beim IIc und Mac- 
intosh ein Direktanschluß des Kabels 
möglich ist. 





Abb. 4. Grafikausdruck mit SUPERDUMP 


Wie ersichtlich entstehen bei dem bidirek- 
tionalen Grafikausdruck unschöne weiße 
Linien. 


2. 800K-Unidisk 


Die Unidisk ist ein 3,5-Zoll-Diskettenlauf- 
werk, das mit einem Controller geliefert 
wird, an den sich im Gegensatz zu den 
alten Disk-Il-Laufwerken nur 1 Drive an- 
schließen läßt. Doch kann man über ein 
Verbindungskabel das 1. Drive mit einem 
2. Drive koppeln (Daisy-Chain-Verfahren), 
so daß indirekt wiederum pro Controller 2 
Drives angeschlossen werden Können. 
Die Unidisk hat eine Speicherkapazität von 
800K netto oder von umgerechnet 1600 
Blöcken zu je 512 Bytes. 


2.1. Pseudo-ROM 


Anstelle eines technischen Handbuchs 
wird eine Art Bilder- oder Kinderbuch ge- 
liefert, in dem nur der Anschluß der Uni- 
disk mit entsprechenden Illustrationen be- 
schrieben wird. Die nachfolgenden Anga- 
ben beruhen deshalb auf eigenen Unter- 
suchungen und Mutmaßungen: 

Wenn man den Apple Ile mit angeschlos- 
sener Unidisk einschaltet, so wird von der 
Controller-Karte offenbar ein Interrupt 
ausgelöst. Wenn der Controller beispiels- 
weise in Slot 5 steckt, so wird der Bereich 
$C500-$C5FF mit absoluten Slot-Adres- 
sen aktiviert. Offenbar ist in einem Con- 
troller-ROM der Bereich $C100-$CIFF, 
$C200-$C02FF ... $C0700-$C7FF insge- 
samt siebenfach mit den jeweils absoluten 
Siot-Adressen abgelegt. Schaut man dann 
im Monitor mit 


8/ 


no 


C514L 

nach, so findet man 

1LDX ##$C5 ;Slot 5 

während man nach 

CA1AL 

LDX #$C4; Slot 4 

vorfinden würde, wenn der Controller im 
Slot 4 stecken würde. Halten wir also fest: 
Der Bereich $Cn00-$CnFF wird offenbar 
beim Kaltstart eingeblendet und dann ähn- 
lich wie bei der Accelerator Ile per Soft- 
switch zum Pseudo-ROM umfunktioniert. 
Dagegen hat das über „LDA $CFFF“ ein- 
blendbare Expansion-ROM $C800-$CFFF 
stets denselben Inhalt. 


2.2. Disk-Driver 


Die Unidisk ist seitens der Firma Apple für 
ProDOS und ferner für das neue Pascal 
1.3 gedacht, das uns allerdings nicht vor- 
lag. Darüber hinaus gibt es bereits Utilities, 
die 1 Unidisk als 2 virtuelle Drives unter 
DOS 3.3 ansprechen können (vgl. „Apple 
Assembly Lines“, Mai 1986 ff.). 

Wenn man eine ProDOS-3,5-Zoll-Diskeite 
anlegen will, so bootet man zunächst von 
einem Disk-Il-Laufwerk eine 35-Spur-Pro- 
DOS-Systemdiskette, startet den FILER 
und ruft dann den Format-Befehl auf. Da- 
nach wird die eingelegte 3,5-Zoll-Sony- 
Leerdiskette, z.B. in Slot 4, formatiert und 
mit einem ProDOS-Directory versehen. 
Der Disk-Driver der Unidisk, der sich im 
Gegensatz zum Disk-Ii-Driver nicht im 
RAM, sondern auf dem Controller selbst 
befindet ($Cn00-$CnFF und $C800- 
$CFFF), kann in der gleichen Art ange- 
sprochen werden, wie dies in „ProDOS für 
Aufsteiger“, Bd. 1, S. 32, geschildert wor- 
den ist. Das Demo-Programm UNIFOR- 
MAT zeigt, wie beispielsweise eine Uni- 





SUPERQUICK 





disk initialisiert werden kann. UNIFORMAT 
führt jedoch nur die nackte Formatierung 
aus und legt keine Directory-Blocks an. Es 
dürfte jedoch nicht schwerfallen, das Pro- 
gramm FORMAT.O aus „ProDOS für Auf- 
steiger“, Bd. 2, S. 165ff., entsprechend 
abzuändern. 


2.3. Blockorganisation 


Die Blockorganisation konnte aus Zeit- 
gründen nicht genau untersucht werden. 
Ich vermute jedoch, daß das gleiche Ver- 
fahren wie beim Macintosh angewandt 
worden ist (vgl. Peeker, 3/85, S. 48). Dies 
würde für jeweils die obere und untere 
Seite der 3,5-Zoll-Diskette bedeuten: 


16 Spuren mit 12 Blöcken = 192 Blöcke 
156 Spuren mit 11 Blöcken = 176 Blöcke 


16 Spuren mit 1® Blöcken = 16ß Blöcke 
16 Spuren mit 9 Blöcken = 144 Blöcke 
156 Spuren mit 8 Blöcken = 128 Blöcke 
88 Spuren 8ßd Blöcke 





Der Programmierer muß sich allerdings 
normalerweise nicht um die Blockorgani- 
sation kümmern, da der Disk-Driver die 
erforderlichen Umrechnungen automa- 
tisch vornimmt. 


2.4. Übertragungsrate 


In anderen Zeitschriften, z.B. „Incider“ 
usw., war bereits zu lesen, daß die Unidisk 
eine höhere Datenübertragungsrate als 
das Disk-Il-Drive aufweisen soll. Dies ist 
aufgrund meiner eigenen Untersuchungen 
falsch. Wenn man eine ProDOS-Unidisk 
bootet, so werden tatsächlich die Dateien 
PRODOS und BASIC.SYSTEM schneller 
geladen. Dies rührt jedoch daher, daß sich 
diese Dateien auf den äußeren Spuren 





befinden, die nach der obigen Tabelle 12 
Blöcke pro Spur aufweisen. Bei den Spu- 
ren mit geringerer Blockanzahl sinkt die 
Datenübertragungsrate spürbar ab. Im ein- 
zelnen wurden folgende Werte gemessen: 
— sequentieller Block-Read (0-1599): 95s, 
d.h. ca. 8,4K/s 

— sequentieller Block-Write (0-1599): 95s, 
d.h. ca. 8,4K/s 

— Formatieren einer Diskette (mit UNI- 
FORMAT): 48s, d.h. ca. 17K/s 


Fazit: Abgesehen von der Formatierung, 
die von einer ROM-Routine des Control- 
lers vorgenommen wird, ist die Unidisk 
nicht schneller als ein Disk-II-Drive, 


Relativ günstig, wenngleich schwer meß- 
bar, scheinen die Spur-Wechsel-Zeiten zu 
sein. Zu diesem Zweck wurde eine Ran- 
dom-Access-Datei mit 500 Records zu je 
512 Bytes angelegt. Jeder Record enthielt 
als ersten Eintrag eine Zufallszahl, und die 
gesamte Datei wurde dann mit dem 
Quicksort-Programm QUICK.DISK 
(Peeker 1/86, S. 14) sortiert. Zur Erinne- 
rung: Ein externes Quicksort-Programm 
muß über weite Distanzen Blöcke lesen 
und schreiben, so daß hier die Spur- 
Wechsel-Zeiten besonders deutlich zuta- 
ge treten. 


Bei der Unidisk wurde für diese „Kno- 
chenarbeit“, die die Laufwerksmechanik 
erheblich strapaziert, eine Zeit von ca. 32 
Minuten gemessen, während beispiels- 
weise die Megaboard-MDB-Fesiplatte für 
denselben Test ca. 10 Minuten benötigte. 
Damit ist die MDB nur dreimal schneller 
als die Unidisk, was für die flotten Zugriffs- 
zeiten der Unidisk spricht. 


Ein superschnelles Disketten-Kopierprogramm 
von Arne Schäpers, 1985, Programmdiskette mit Anleitung, DM 48,— 


Mit SUPERQUICK ist es möglich, Disketten jeden Formats (DOS 3.3, ProDOS, UCSD-Pascal und CP/M) in 
einer unglaublich kurzen Zeit von nur 29 Sekunden (mit Formatierung) zu kopieren. Bei entsprechender 
Speichererweiterung kann der gesamte Disketteninhalt eingelesen werden, um mehrere Kopien anzufertigen. 
Die Zeit für eine Einzelkopie reduziert sich dann auf sage und schreibe 19 Sekunden. 

SUPERQUICK erkennt die 64K-Karte (in Slot 3) des Apple Ile und Ilc sowie eine 16K-Language-Card in Slot O 
und bezieht diese selbständig als Datenpuffer ein. Darüber hinaus werden die IBS-Karten AP17 in den 
Ausbaustufen 64K bis 256K automatisch unterstützt und gegebenenfalls als weitere Puffer eingesetzt. 


Jetzt mit Spezialprogramm für 160-Spur-Erphi-Laufwerke! 


Hüthig Software Service - Postfach 10 28 69 - 6900 Heidelberg 1 
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Demoprogramm UNIFORMAT 


BSAVE UNIFORMAT, A768, L122 
ORG $B3P8 


Formatbefehl für Unidisk 


a ze 


18 PRINT CHR$(4)"BLOAD UNIFORMAT" 
28 S=4 : REM Slot 
38 POKE 769, S: CALL 768 


o-,JouıADDNDH 
«Er kr x 


1 IND EQU $CE 
ll BEFEHL EQU $aB4a2 
12 UNITNO EQU $0p43 


13 PUFFER EQU 9844 ; LLHH 
14 BLOCKNO EQU $8946 : LLHH 
15 BELL EQU $FBDD 
16 E3 
17 * Slot-Adresse poken (hier 54) 
18 * 
B300: AI Ba 19 SLOT LDA #4 :301:5 
0302: AA 28 TAX 
B305: 69 Cd 21 ADC #$C09 ;C4 
305: 85 CF 2E STA IND+l ‚High 
307: BD 72 03 23 STA ENTRY+2 
BaßA: AI BB 24 LDA #$99 ;B8 
Ö3AC: 85 CE 25 STA IND ; Low 
BSOE: 8A 26 TXA ;d4 
BSÖF: DA 27T ASL 
B31d: BA 28 ASL 
B311l: BA 29 ASL 
B3l2: BA 39 ASL 
B313: 8D 79 83 31 sTA "UNIT :49 
32 2: 
33 * Zero-Page retten 
34 * 
A316: AB 85 35 ZEROL LDY #5 
B31B: BY 42 BB 36 ZERO2 LDA BEFEHL,Y 
A3lB: 99 73 83 37 STA ZEROS,Y 
B3lE: 88 38 DEY 
BZlF: 18 F7 ag BPL ZERO2 
ap En 
41 * Controller im richtigen Slot? 
42 3 
B321: AB BA 43 CONTROL? LDY #$9A ;$CXBA 
8323: Bl CE 44 LDA (IND),Y 
9325: 09 38 45 CMP #338 SUSEOU? 
0327: DO 89 46 BNE FEHLER 


TurtleGraphics-Library-Paket 


von Dieter Geiß 









Turtle-Utilities für Fenstertechnik und Apple-Maus in einfa- 
cher und doppelter Hires-Grafik für Pascal 1.2 auf Apple 
lle/c mit Maus oder Joystick. 2 Disketten mit umfangrei- 
chem Manual, DM 98,-. Unter Pascal 1.1 mit 64K nur ein- 
geschränkt lauffähig 









Im einzelnen bietet das Paket folgende Möglichkeiten: 

— volle Kompatibilität mit der alten „TurtleGraphics“ 

— alle zeitkritischen Funktionen in reinem Assembler programmiert 

— Benutzung der zweiten Hires-Seite ($4000-$5FFF) möglich 

— für Apple Ilc und Apple Ile mit erweiterter 80-Zeichen-Karte Be- 
nutzung der doppelten Hires-Grafik mit 560 x 192 Punkten 
bzw. 16 neuen Farben möglich 

— schnelle Prozeduren zum Zeichnen eines Punktes oder einer Linie 

— Benutzung mehrerer Zeichensätze gleichzeitig 

— Scrolling des Hires-Schirms oder eines Teils in vier Richtungen 

— drei verschiedene Schriftarten: Fett-, Breit- und Proportional- 
schrift, beliebig mischbar (acht Möglichkeiten) 

— spezielle schnelle Ausgabe von Text 

— Cursor bei Eingabe frei programmierbar 

— Ein-/Ausgabe von INTEGER-, CHÄR-, STRING- und REAL- 
Werten im Grafikmodus 

— Menüzeile wie beim Macintosh 

— Pull-down-Menüs 

— Laden und Speichern von Fenstern (Windows) 

— Öffnen von Fenstern 

— Aktivieren und Deaktivieren von Fenstern 

— Verschieben und Vergrößern/Verkleinern von Fenstern 

— Scrolling von Fensterinhalten in allen vier Richtungen 

— Umfangreiche Demos als Quelltexte. 


Hüthig Software Service - Postfach 10 2869 - 6900 Heidelberg 




























# 
FEHLER 


LDY #815 :$cx15 
LDA (IND),Y 
CMP_ ENTRY+2 


BEQ STATUS? 


: ucaqN 7 


JSR ZERO3 
JMP BELL 


* 
* $A6Ad = 1609 Blocks? 


* 
STATUS? LDA #$p9 


* 


status 
5STA BEFEHL ; Command 
LDA UNIT 

STA UNITNO 
LDA #$08 

STA PUFFER 
STA PUFFER+1 
STA BLOCKNO 
STA BLOCKNO+l 
JSR ENTRY 

CPX #$49 

BNE FEHLER 
CPY +$d6 

BNE FEHLER 


“az, Dl 
‚Puffer 


‚Block 


; LL=49 


; HH=ß6 


* Unidisk formatieren 


* 


* 


LDA #883 
STA BEFEHL 
LDA UNIT 
STA UNITNO 
JSR ENTRY 
BCS FEHLER 


;Format 


* Zero-Page wieder herstellen 


* 
ZEROS 
ZERO4 


DISK40 


LDY #5 
LDA ZEROS,Y 
5STA BEFEHL,Y 
DEY 
BPFL ZERO4 
RTS 
JMP $CABßA ;gepokt 
DS 

d8 


Disketten-Organisationsprogramm für 
Apple Il+, lie oder Ilc 


von Hermann Seibold 
und Dipl.-Ing. Udo Marin, 
1986, Programmdiskette 
mit Anleitung, DM 48,—- 


DISK40 entstand aus der 
Analyse bestehender Ko- 
Pierprogramme und vereint 
in sich eine Vielzahl von 
Möglichkeiten, die sich als 
nützlich erwiesen haben. 
Durch eine einfach zu be- 
dienende Menüführung 
können DOS-3.3-Disketten 
umfangreich bearbeitet 
oder kopiert werden. 

Zu den vielfältigen Möglich- 
keiten des Programms zäh- 
len u.a.: 


— Tabellarische Ausgabe 
der Diskettenbelegung 

— Ordnen des Catalogs 

— „Undelete“n von verse- 
hentlich gelöschten Dateien 


— Vergleichen von Disket- 
ten, Dateien oder der DOS- 
Spuren 


— Kopieren von Disketten, 
Dateien oder DOS-Spuren 


— Formatieren von Daten- 
Disketten 


— Erweitern auf 40 Spuren 
bei bestehenden 35-Spur- 
Disketten 


—- Ändern des Boot-Pro- 
gramms 


— File-Editor zum Editieren 
von Disketten-Dateien 


— Komfortabler Sektor-Edi- 
tor für Hex- und ASCII-Dar- 
stellung 


— VTOC-Editor, z.B. zur 
Freigabe der DOS-Spuren 


Schon nach wenigen Minu- 
ten können, dank der aus- 
führlichen Beschreibung, 
Disketten nach eigenen 
Wünschen modifiziert oder 
Daten nach einem Disk- 
Crash wieder gerettet wer- 
den. 


Hüthig Software Service : Postfach 102869 - Heidelberg 1 











FACHBUCHTIP (DO Hüthig 


| Carl Ulrich Wassermann 


Apple lic 


Handbuch für 
Anwender und Programmierer 
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Apple Ilc 


Handbuch für Anwender und 
Programmierer 


von Carl-Ulrich Wassermann 


1985, 324 S., zahlr. Abb., kart., 
DM 35,— 
ISBN 3-7785-1157-2 





Wenn Sie die Leistungsfähigkeit ihres 
Apple Ilc bisher noch nicht ausschöp- 
fen konnten, brauchen Sie dieses Buch. 


Leicht verständlich, trotzdem ausführ- 
lich wird die Sprache Applesoft BASIC 
dargestellt. Eine Vielzahl von Program- 
men, die speziell auf den Apple IIc zu- 
geschnitten wurden, zeigen die Wir- 
kung der einzelnen Befehle bis zu Pro- 
grammiertechniken für Diskettenzugriff, 
Maus und andere Anwendungen. Apple 
lic Maschinensprache, Programmein- 
gabe und -kontrolle mit Monitorbefeh- 
len in PASCAL und FORTH geben dem 
Leser eine Basis für die Programmie- 
rung des Apple Ilc in anderen Spra- 
chen. 


Die Konfigurierung der seriellen Ports 
und weitere spezifische Beschreibun- 
gen des Computers ermöglichen die 
gezielte Kontrolle über die Maschine. 


Mehr als 90 PEEK-, POKE-und 
Maschinenprogrammadressen, Spei- 
cheraufteilung und weitere Tabellen 
sind für den Programmierer eine kon- 
zentrierte, wichtige Grundlage. 
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Ein Heim fur die Maus 


Mouse Trap 


vorgestellt von Thomas Bühner 


Wer häufig mit der Apple Maus ar- 
beitet, kennt das Problem: Wenn 
man sie braucht, liegt sie meist 
unter einem zwanzig Zentimeter 
hohen Stapel aus Arbeitsunterla- 
gen und Disketten; und sobald es 
gelungen ist, sie darunter hervor- 
zuziehen, beginnt das Ganze mit 
Sicherheit in Richtung Schreib- 
tischkante zu rutschen. Mit Mouse 
Trap hat man die Maus immer griff- 
bereit. 


Aufbau 


Diese „Mausgarage” ist ein 55 
mm hohes, oben offenes Käst- 
chen, das aus 2,5 mm dickem 
beigem Plastik besteht. Auf einer 
Innenseite ist es mit einem Strei- 
fen von 7 mm starkem Schaum- 
stoff gepolstert. Rückwärtig befin- 
det sich eine 5 x 5 cm große Flaä- 


che, die mit Kletthaken besetzt ist. 
Sinnvoll wäre es gewesen, wenn 
der Hersteller die Vorderseite der 
Mouse Trap so mit einem senk- 
rechten Schlitz versehen hätte, 
daß man die Maus mit nach unten 
gerichtetem Kabel aufbewahren 
könnte. 


Befestigung 


Mouse Trap sollte so an einer der 
beiden Monitorseiten angebracht 
werden, daß man die Maus be- 
quem von oben hineinstecken und 
wieder herausnehmen kann. Ein 
selbstklebendes 5 x 5 cm messen- 
des Textilstück wird mitgeliefert, in 
dessen Fasern die Kletthaken des 
Kästchens festen Halt finden. Die 
Mouse Trap wird nicht direkt am 
Monitor befestigt, damit sie ohne 
Probleme wieder abgenommen 
werden kann, wenn - etwa im Falle 





eines Umzugs — die Computeran- 


lage verpackt werden muß. 


Fazit 


Wer ständig einen mit Arbeitspa- 
pieren Üüberladenen Schreibtisch 
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hat, sollte sich diese Anschaffung 
durch den Kopf gehen lassen — 
oder in den Hobbykeller hinabstei- 
gen, selbst aus Sperrholz eine 
„Mausefalle“ bauen und sich von 
den gesparten $11.00 einen ge- 
mütlichen Abend machen. 


Ein-Blick 
Name Mouse Trap 
Einsatz Aufbewahrungskästchen für die Apple Maus 
Gesantwertung Er 2 
Zweckdienlichkeit Krk 
Optischer Eindruck Er 
Verarbeitung PT 
Preis-Leistungs-Verhältnis ..%* 
Preis 511.69 
Bezugsquelle Raex Enterprises, Beloit, USA 
Bewertungsschlüssel: *#%%% Hervorragend 
***%* Überdurchschnittlich 
*+* Akzeptabel 
*=%* Schlecht 
* Katastrophal 


Wenn Sie Fragen zu den von unserem Tester, Herrn Thomas Bühner, vorgestellten Produkten haben, so können 
Sie ihn jederzeit in Berlin unter der Nummer 030 /625 26 42 anrufen. 


Zeichnen mit der Maus 


Maus-Grafiktablett - Mouse Tracer 


getestet von Thomas Bühner 


Von Zeit zu Zeit würden viele An- 
wender gerne auf Papier vorlie- 
gende Zeichnungen auf den Com- 
puterbildschirm übertragen, um sie 
als hochauflösende Grafik in eige- 
nen Programmen zu verwenden. 
Mouse Tracer macht dies in be- 
schränktem Umfang möglich. 


Am einfachsten geschieht das Di- 
gitalisieren von Bildern mit einem 
Video-Digitizer, der die Signale ei- 
ner Fernsehkamera für den Apple 
umwandelt. Etwas aufwendiger ist 
es, die Umrisse der Strukturen mit 
einem Grafiktablett nachzuzeich- 
nen und das Ergebnis dieses Vor- 
gangs mit einem Grafikprogramm 
— wie z.B. Mouse Paint — weiterzu- 
verarbeiten. Diese Wege erfordern 
aber den Einsatz von teuerer Peri- 
pherie; beides ist unter DM 1.000 
kaum zu machen. 
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Viele Anwender haben bereits eine 
Maus in ihrem Besitz, mit der sie 
Grafik- oder Textverarbeitungspro- 
gramme steuern. Befestigt man ei- 
nen einfachen Pappzeiger an der 
Maus und fährt damit die Umrisse 
der Strukturen nach, ist das Ergeb- 
nis wenig befriedigend: Da man 
die Maus nicht ständig genau im 
rechten Winkel zu der Vorlage hal- 
ten kann, „verbiegt" sich die auf 
dem Bildschirm sichtbare Zeich- 
nung so stark, daß man diese Ver- 
suche schnell aufgibt. 

Brimark Innovations entwickelten 
mit Mouse Tracer ein Hilfsgerät, 
mit dem eine kontrollierte Führung 
der Maus möglich wird. 


Aufbau 


Mouse Tracer besteht aus einem 
30 x 30 cm großen Sperrholzbrett, 
auf das ein rechtwinkliger, beweg- 


licher Stahlarm aufgeschraubt wur- 
de. Die Platte bekommt so Ähn- 
lichkeiten mit dem Reißbreit eines 
technischen Zeichners. Am Ende 
des Arms befindet sich eine Auf- 
nahmevorrichtung für die Apple 
Maus, die darin mit einem einfa- 
chen Haushaltsgummi beiestigt 
wird. 





Bild 1 


Einsatz 


Um eine Zeichnung zu digitalisie- 
ren, befestigt man sie mit Tesafilm 
auf der Platte, Nachdem das Gra- 
fikprogramm, mit dem man arbei- 
tet, auf „fortlaufend freihandzeich- 
nen“ eingestellt wurde, fahrt man 
die Umrisse der gewünschten 
Strukturen mit der Spitze des 
Stahlzeigers langsam nach, der im 
Bild 1 auf den rechten Ellbogen 
des Malers zeigt. 


Da mit der Apple Rollmaus kein 
sehr exaktes Arbeiten möglich ist, 
wird die Strichführung auf dem 
Bildschirm nach einiger Zeit nicht 
mehr genau mit den Umrissen des 
Originals übereinstimmen. Die 
Maus muß dann angehoben und 
der Zeichenstift auf dem Monitor 
entsprechend verstellt werden, be- 
vor man fortfährt. Auf diese Weise 
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Verlangen Sie mehr 


Computerbücher aus dem Fachbuchverlag Hüthig: 





Präzise Informationen, aktuelle Themen, 
gut lesbarer gesetzter Text. 





Ame Schäpers 


ProDOS-Analyse 


Versionen 1.0.1, 102, 1.1.1 





Arne Schäpers 

ProDOS-Analyse 

Versionen 1.0.1, 1.0.2, 1.1.1 

1985, 470 S,, kart,, DM 68,— 

ISBN 3-7785-1134-3 

Dies ist die umfangreichste und detail- 
lierteste Darstellung, die jemals ein 
Apple-Betriebssystem erfahren hat, So 
etwas gibt es nicht einmal in Amerika! 





Ulrich Stiehl 

Apple Assembler 

1984, 200 S., 3 Abb,, kart., DM 34,— 
ISBN 3-7785-1047-9 

Alle wichtigen ROM-Routinen sowie 
eine Vielzahl von Hilfsprogrammen 
werden in diesem Buch für den Pro- 
grammierer mit Anfängerkenntnissen 
vorgestellt. Insgesamt über 40 Utilities 
mit mehreren völlig neuartigen Pro- 
grammen sind gelistet, 


Weitere Titel und Informationen finden Sie in unserem Computerbuch-Katalog: 


Dr. Alfred Hüthig Verlag, Postfach 10 28 69, 6900 Heidelberg 1 
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’AmeSchäpers 


Bewegte 
Apple-Grafik 


DOS Toolkit-Erwelterungen 





Arne Schäpers 

Bewegte Apple-Grafik 

1985, 305 S., 6 Abb,, kart, DM 58,— 
ISBN 3-7785-1150-5 

Ein Kursus für alle, die auf dem Apple 
hochaufgelöste und bewegte Grafiken 
in Maschinensprache programmieren 
wollen. Schrittweise wird ein Arcade- 
Spiel entworfen, das käuflichen Action- 
Spielen in der meisterhaften Grafik als 
Vorbild dienen kann. 
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Ulrich Stiehl 
Apple DOS 3.3 
Tips und Tricks 


2,, durchges. Auflage 1984, 216 S., 
kart.. DM 28,— 
ISBN 3-7785-1049-5 


Das Standardwerk zum DOS 3,3 so- 
wohl für BASIC- als auch für Ässem- 
blerprogrammiierer. Enthüllt einige bis- 
lang noch niemals publizierte Techni- 
ken und viele Tricks aus der langjähri- 
gen Praxis des Autors. Dieses Buch ist 
der unentbehrliche Begleiter für jeden 
Apple-Programmierer. 





Frank Bühler 


Applesoft BASIC 





Tips und 
Jrieks 


One 


Frank Bühler 

Applesoft BASIC 

Tips und Tricks 

1985, 241 S., 40 Abb,, kart, DM 38,— 








Appie-Ausonibiä 
lernen 


Band t: Einführung in die 
Assembler-Programmierung 





Jürgen Kehrel 

Apple-Assembler lernen 

Band 1: Einführung in die Ässembler- 
Programmierung des 6502 

1985, 235 S., kart., DM 38,— 

Noch nie war es so einfach, die As- 
sembler-Programmierung auf dem 
Apple zu erlernen, wobei auch der 
neue 65C02-Prozessor behandelt wird. 





ISBN 3-7785-1094-0 

Das Buch enthält eine komplette Be- 
schreibung aller möglichen Applesoft- 
Befehle und zeigt an einem Beispiel die 
erforderliche Syntax auf, Ausgearbeite- 
te Unterroutinen können leicht in eige- 


ne Programme übernommen werden. Gar Ulnch Wassermann 


Apple lic 


Handbuch für 
Anwender und Programmierer 
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Carl-Ulrich Wassermann 
Apple lic 


Handbuch für Anwender 
und Programmierer 


1985, 324 S., kart., DM 35. — 





Eh ISBN 3-7785-1157-2 

ProDOS für Aufsteiger EN 

Band > 9 Ein Handbuch für alle, die die besonde- 
£ ren Eigenschaften der Apple Ilc voll 

2., geänderte Auflage 1985, 208 S., ausschöpfen wollen 

kart., DM 28, — 


ISBN 3-7785-1098-3 


Das Schwergewicht des ersten Bandes 
liegt auf der Darstellung der Pro-DOS- 
internen Systemadressen und der As- 
semblerprogrammierung unter diesem 
neuen Betriebssystem. Das Werk ent- 


hält auf über 70 Seiten eigens hierfür . 
entwickelte Programme, - Sie 
nut T arte 
E ee 
2 peet 
\ 


jml! Hüthig 
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vermindert man größere horizonta- 
le oder vertikale Abweichungen. 

Zur Feststellung der Genauigkeit 
wurde folgender Versuch unter- 
nommen: Mit Hilfe des Fingerprint 
Plus Interface (Testbericht in 
Peeker 4/86, Seite 66 f.) wurde 
das Bild ausgedruckt, das sich 
dem Anwender beim bekannten 
Grafikprogramm Mouse Paint bie- 
tet, Es diente als 65 x 90 mm große 
Vorlage für den Genauigkeitstest. 
Alle Ränder der Mouse Paint 
„Konsole“ wurden — ohne abzu- 
setzen — mit dem Mouse Tracer 


nachgezeichnet. Das 
sieht man in Bild 2. 
Wenn man den Strukturen ohne 
ein Zittern der Hand folgen könnte 
und die Maus exakt arbeiten wür- 
de, dann wäre die innere Skizze 
ein genaues, verkleinertes Abbild 
der äußeren „Konsole”, Wie man 
erkennt, ist ein recht aufwendiges 
Überarbeiten der Grafik nötig, 
wenn ein befriedigendes Endpro- 
dukt erreicht werden soll. Im allge- 
meinen sind die Strukturen natür- 
lich weniger regelmäßig als im ab- 
gebildeten Beispiel. 


Ergebnis 
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Grafik zu Papier bringen 


Hires-Grafik-Druckprogramme 


Imageprinter Il, 
und Zoom Grafix 


Printographer 


getestet von Thomas Bühner 


Obwohl die sog, „doppelt hochauf- 
lösende Grafik“ von einigen neue- 
ren Programmen eingesetzt wird, 
kommt der herkömmlichen HGR- 
Grafik — mit sechs Farben und 280 
x 192 Rasterpunkten — bei den 
Computern der Apple-Il-Serie im- 
mer noch die weitaus größte Be- 
deutung zu. 


1. Problem 


Die meisten Software-Pakete, mit 
deren Hilfe man Diagramme oder 
Zeichnungen auf dem Bildschirm 
entwerfen kann, unterstützen nur 
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wenige Drucker und Interfaces. 
Das Programm Mouse Paint etwa, 
das im Kaufpreis der Apple Maus 
inbegriffen ist, arbeitet nur mit dem 
Imagewriter zusammen. Viele An- 
wender sind daher in der wenig 
beneidenswerten Situation, die ge- 
zeichneten Bilder nicht ausdruk- 
ken zu können. 


2. Alternativen 


Interfaces wie Print-It oder Finger- 
print (Testbericht in Peeker 4/86, 
Seite 66 f.), die den Inhalt des Bild- 
schirms direkt an den Drucker aus- 
geben können, sind verhältnismä- 
Big teuer. Möchte man weniger 
Geld ausgeben, empfiehlt sich die 
Anschaffung von Software, die be- 
reits auf Diskette gespeicherte Bil- 








Nacharbeiten 


Sobald die groben Umrisse einge- 
geben wurden, wird man sich nor- 
malerweise daranmachen, die 
Ränder zu glätten und dem Bild 
insgesamt ein gefälligeres Ausse- 
hen zu geben. Diese Arbeit wird 
am besten mit einem leistungsfähi- 
gen Punkt-Grafik-Editor vorge- 
nommen, wie er z.B. bei dem 
Trickfiimprogramm „Take 1” mit- 
geliefert wird (ein Testbericht dar- 
über folgt). 


Ein-Blick 


Name 
Notwendige Ausstattung 
Einsatz 


Gesamtwertung 

Genauigkeit 

Optischer Eindruck 
Verarbeitung 

Allgemeine Bedienbarkeit 
Preis-Leistungs-Verhältnis 
Preis 

Bezugsquelle 


Bewertungsschlüssel: 


der mit einer Vielzahl von Drucker- 
und Interface-Modellen zu Papier 
bringt. In Peeker 11/85, Seite 66 f. 
wurde bereits das sehr flexible 
Triple Dump kurz vorgestellt; hier 
folgt ein vergleichender Leistungs- 
test dreier weiterer Druckprogram- 
me: Imageprinter Il, The Printogra- 
pher und Zoom Grafix. 


3. Hardware 


Alle drei Programme arbeiten mit 
den Apple-Modellen |I+, Ile und 
Ilc. Zur nötigen Geräteausstattung 
gehören ein Farb- oder Schwarz- 
Weiß-Monitor, ein Diskettenlauf- 
werk und ein Drucker. Da die Her- 
steller in regelmäßigen Abständen 
neue Programmversionen veröf- 
fentlichen, die mit weiteren Inter- 
faces und Druckern zusammenar- 
beiten, wäre eine entsprechende 
Liste vermutlich bereits zum Zeit- 
punkt der Veröffentlichung dieses 
Artikels überholt. Im allgemeinen 
läßt sich jedoch sagen, daß diejeni- 
ge Hardware unterstützt wird, die 
sich gut verkauft. Die Drucker der 
Firmen Apple, Epson und Itoh ge- 
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Fazit 


Die mit Hilfe von Mouse Tracer 
digitalisierten Strukturen sind im 
allgemeinen eine brauchbare Aus- 
gangsbasis für ein Bild. Die Ge- 
nauigkeit dieses Maus-Grafikta- 
bletts ist vergleichbar mit der des 
„Koala Pad“, das zwar zusätzlich 
als Joystick-Ersatz Verwendung 
finden kann, dafür aber auch drei- 
mal so teuer ist, 


Mouse Tracer 
Apple II, Apple Maus, Monitor 
Nachzeichnen der Unrisse von Strukturen 
mit Hilfe der Maus 
EUTT 
De 
me 
ar 
Er 
BE 

$ 35 

Brimark Innovations, Northridge, USA 
##+%% Hervorragend 

*#%*%* Überdurchschnittlich 

x** Akzeptabel 
** Schlecht 


* Katastrophal 


hören ebenso dazu wie die Inter- 
faces von Apple und Orange 
Micro. 


A. Arbeitsablauf 


Das Ausgangsmaterial für den 
Druck sind HGR-Bilder, die bereits 
auf einer DOS 3.3 Diskette abge- 
speichert wurden. Im Catalog kann 
man diese Dateien daran erken- 
nen, daß sie vom Typ „B“ (binär) 
sind und eine Größe von 33 oder 
34 Sektoren haben. Das Pro- 
gramm lädt zunächst ein Bild von 
der Diskette in den Ärbeitsspei- 
cher und präsentiert es auf dem 
Monitor. Bei Imageprinter || und 
The Printographer kann man es 
nun modifizieren und die veränder- 
te Grafik eventuell wieder abspei- 
chern. 

Danach wird festgelegt, ob das 
ganze Bild oder nur ein Ausschnitt 
gedruckt werden soll. Weiterhin 
bestimmt man, ob ein Punki, der 
auf dem Bildschirm weiß ist, auf 
dem Papier als schwarze („norma- 
ler Druck") oder weiße Stelle (,„in- 
verser Druck“) erscheinen wird. 
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Peeker-Sammeldisketten #18, #19 und +20 


Disk +18 


(Kombinierte DOS-3.3- und UCSD- 
Diskette; Heft 6/1986; Einzelpreis 
DM 28,-; Fortsetzungspreis DM 20,-) 
Achtung: Solange Diskette schreib- 
geschützt bleibt, kann sie sowohl un- 
ter DOS 3,3 als auch unter UCSD- 
Apple-Pascal 1.1/1.2 benutzt wer- 
den. 

(1) = Zweck; (2) = Heft/Seitenzahl; 
(3) = Gerätekonfiguration; (4} = Be- 
triebssystem; (5) = Programmstart; 
(6) = Sonstiges 

UCSD-Teil 

CALLDUMP,TEXT 
CALLDUMP2,TEXT 
SUPERDUMP,TEXT 
SUPERDUMP.LIB 

EPSON.TEXT 

EPSON.CODE 

IMAGEWRITR,TEXT 
IMAGEWRITR.CODE 

LIB.TEXT 

FUELLER 


(1) Druckprogramm (analog zu dem 
SUPERDUMP-Programm unter DOS 
3.3) für einfache und doppelte Hires- 
Grafik unter Appte-Pascal 1.1 und 1.2 
für wahlweise Imagewriter I oder Ep- 
son FX-80; (2) Heft 6/86, S. 40; (3) 
Apple II+; für Double-Hires |lc oder 
Ile mit 64K-Karte; (4) Apple Pascal 
1.1 oder 1.2 (64K- oder 128K-Ver- 
sion); (5) Eixec EPSON.CODE oder 
IMAGEWRITR. CODE (nach Einbin- 
dung in Library; siehe Heft!) 


DOS-3.3-Teil 

ER 

(1} Disketteneditor für ProDOS; 
Quellcode befindet sich auf Sammel- 
disk #17; (2) Heft 6/86, S. 24 (aus- 
führliche Übungsbeispiele; siehe 
auch Hefte 5/86, 7/86 und 8/86); (3) 
Apple II+/e/c mit und ohne 80-Zei- 
chenkarte; (4) ProDOS 1.0.1, 1.0.2, 
1.1.1; (6) Objektcode EDIT muß zu- 
nächst mit CONVERT oder DOSTO- 
PRO aufihre ProODOS-Arbeitsdiskette 
konvertiert werden. Dann Start mit 
BRUN EDIT, 


MDB.KOPY.SPEZIAL 
MDB.KOPY 
T.MDB.KOPY.OBJ 
MDB.KOPY.OBJ 


(1) Backup-Programm für die MDB- 
Megaboard-Festplatte unter DOS 
3.3; nach Änderungen im Programm 
ggf. auch beianderen Festplatten ver- 
wendbar, deren DOS-Volumes 140K 
umfassen; ferner als 140K-Kopier- 
programm für 2-Drive-Besitzer be- 
nutzbar. (2) Heft 5/86, S. 61; (3) 
Apple Ile/+, eine 140K-Disk-I| und 
eine MDB10-Fesiplatte; (4) DOS 3.3; 
(5) RUN MDB.KOPY (Warnung: Nicht 
starten, wenn keine Festplatte exi- 
stiert!\; (6) Die Spezialversion 
MDB.KOPY.SPEZIAL kann an die 


Anzahl der vorhandenen MDB-Volu- 
mes angepaßt werden. 

PLOTZ3,PRO 

PLOTSE 

PLOT.BX 

T.PLOT.BX 

PLOT.HELP.1 bis PLOT, Help.5 


PLOT.PATCH 
SUPERDUMP.PATCH 


(1) Funktionsplotprogramm für Ile/c 
mit Double-Hires (Besitzer des Ap- 
ple II+ nehmen bitte die Version 
PLOT.2.0 von Sammeldisk #51); (2) 
Heft 6/86, S. 6; (3) Ilc oder lle mit 
64K-Karte; (4) DOS 3.3; (5) EXEC 
PLOT;3.PRO; (6) Zum Ausdrucken 
der Funktionskurven kann SUPER- 
DUMP (Sammeldisk #5) verwendet 
werden. 


PRODOS.BACKUP 
T.PRO.BACKUP.O 
PRO.BACKUP.O 
KOPY.160.,5SPUR 
T.KOPY.160,.SPUR.O 
KOPY.160.SPUR,O 


(1) Backup-Programm PRODOS. 
BACKUP für MDB-Megaboard-Fest- 
platte und 160-Spur-Erphi-Laufwerk 
oder 140K-Laufwerk unter ProDOS 
(im Ggs. zum obigen MDB.KOPY, 
das für DOS 3.3 gedacht ist); nach 
Änderungen im Programm ggf. auch 
bei anderen Festplatten verwendbar; 
ferner ist Programm KOPY.160. 
SPUR als 160-Spur-Erphi-Kopierpro- 
gramm (ohne Formatbefehll) ver- 
wendbar; (2) Heft 6/86, S. 30; (3) Wie 
bei MDB.KOPY, ferner für PRODOS. 
BACKUP agaf,  160-Spur-Erphi- 
Drives; (4) ProDOS, alle Versionen; 
(5) Zunächst müssen die Programme 
mit CONVERT oder DOSTOPRO auf 
Ihre ProDOS-Arbeitsdiskette kopiert 
werden; danach RUN PRODOS, 
BACKUP oder RUN KOPY.160. 
SPUR (Warnung: PRODOS.BACKUP 
nicht starten, wenn keine Fesiplatte 
existiert!) 


Disk #19 


(DOS-3,.3-Diskette; Heft 7 1986; Ein- 
zelpreis DM 28,-; Fortsetzungspreis 
DM 20,-) 


(1) = Zweck; (2) = Heft/Seitenzahl; 
(3) = Gerätekonfiguration; (4) = Be- 
triebssystem; (5) = Programmstart; 
(6) = Sonstiges 

A 002 STIEHL 

A 003 HELLO 

B 006 DDMOVER 

B 050 REGISTER.UTILITIES 

B 024 REGISTER.RUNTIME 

B 009 REGISTERSTARTER. OBJ 

B 030 REGISTERREDIGIERER. OBJ 
8.018 REGISTERSORTIERER. O©Bl 
B 019 REGISTERMISCHER, OBJ 

B 020 REGISTERDRUCKER. OBJ 

B 018 REGISTERUMWANDLER. OBJ 


A 007 REGISTERTESTER 
A 008 REGISTERUMDREHER 
A 007 REGISTERTEILER 


(1) Programmpaket zum Erstellen, 
Sortieren, Ausdrucken und Pflegen 
von Buchregistern (= Seitenregi- 
stern) und (zweisprachigen) Glossa- 
ren; (2) Heft 7/86, S.6; (3) Apple Il+/ 
e/c mit 2 Diskettenlaufwerken (Disk || 
oder Erphi-160-Spur-Drive); auch 
256K-RAM-Disk oder MDB-Festplat- 
te verwendbar; beliebiger Slot, doch 
müssen beide Drives an demselben 
Slot angeschlossen sein; (4) Diversi- 
DOS 2C oder ersatzweise mit Ein- 
schränkungen DOS-3.3; (5) RUN 
STIEHL von Drive 1; zuvor formatier- 
te Leerdiskette in Drive 2 einlegen. 


A 005 MOUSORY 

A 013 MOUSORY, DEMO 

A 019 MOUSORY. GAME 

B 002 MOUSORY. BELL 

B 024 MOUSORY. SETI 

B 022 MOUSORY, SET2 

B 026 MOUSORY. SET3 

B 034 MOUSORY.BILD 

(1) Memory-Spiel mit Hires-Spielkar- 
ten; (2) Heft 7/86, S. 12; (3) Apple 
li+/e/c; Apple-Maus optional, d.h. 
auch Cursortasten verwendbar; (4) 
DOS 3.3 oder ProDOS; (5) RUN 
MOUSORY 


A 002 START 

A 005 HP 

A 003 UP1 

A 003 UP2 

T 007 T.RUN.FILE 
B 002 RUN.FILE 


(1) Demo-Programm für Chain -Rou- 
tine (= Übergabe von Variablen an 
das nächste Programm-Modul) unter 
Applesoft; (2) Heft 7/86, S. 18; (3) 
Apple II+/e/c; (4) DOS 3,3; aus ver- 
schiedenen Gründen (HIMEM u. a.) 
nicht lauffähig unter ProDOS!; (5) 
RUN START 


A 015 CLOCK 
T 020 GLOCK.EXEC 


(1) Anpassungsprogramm für Hard- 
ware-Uhr TIME Il, (2) Heft 7/86, 
S,. 22; (3) Apple II+/e mit TIME-II- 
Uhrenkarte; (4) ProDOS {nur unter 
Version 1.0.1 getestet); (5) RUN 
CLOCK oder vorher Original-START- 
UP laden und dann EXEC CLOCK. 
EXEC; (6) Programme müssen zuvor 
von der Sammeldisk mit CONVERT 
oder DOSTOPRO auf Ihre ProDOS- 
Arbeitsdiskette konvertiert werden; 
Programme nur starten, wenn TIME |l 
im Rechner installiert ist! 


A 006 PRODOS.LIB.DEMO 

T 074 T.PRODOS.LIB 

B 009 PRODOS.LIB 

(1) Muster-ProDOS-Runtime-Library 
für Stand-alone-Programme (As- 
sembler, Applesoft oder Kyan-pas- 
cal), die aus speicher- oder pro- 


grammtechnischen Gründen auf das 
BASIC.SYSTEM verzichten müssen; 
(2) Heft 7/86, 5. 40; (3) Apple II+/e/ 
c; (4} ProDOS (jede Version); (5) 
RUN PRODOÖS.LIB. DEMO; (6) Pro- 
gramme müssen zuvor von der Sam- 
meldisk mit CONVERT oder DOSTO- 
PRO auf Ihre ProDOS-Arbeitsdisket- 
te konvertiert werden. 


Disk +20 


(UCSD-Apple-128K-Pascal-1.2-Dis- 
kette; Heft 8/1986; Achtung: Um- 
fangreiches Softwarepaket, deshalb 
Einzelpreis DM 48,-; Fortsetzungs- 
preis DM 38,-; (wird nicht automa- 
tisch an Fortsetzungsbezieher ver- 
schickt) 


(1) = Zweck; (2) = Heft/Seitenzahl; 
(3) = Gerätekonfiguration; (4) = Be- 
triebssystem; (5) = Programmstart; 
(6) = Sonstiges 

BEIGE BL 

SYSTEM.MISCINFO 
SYSTEM.CHARSET 

ASCILFONT 

GERMAN.FONT 

MATH.FONT 

GREEGE,FONT 

SUPER.SUB.FONT 

MENU.GRAF 

PRINTER.INFO 

EPSON 

IMAGEWRITER 

SYSTEM.ATTACH 
CRUNCHER.CODE 
SYSTEM.STARTUP 
SYSTEM.LIBRARY 

ARROWS.,KEYS 

DESIGNER.CODE 


(1) PIC-EDIT von Jürgen Geiß ist das 
Gegenstück zum Turtle-Graphics-Li- 
brary-Paket, das bekanntlich über 
den Hüthig Software Service für DM 
98,— erhältlich ist, PIC-EDIT ist ein 
universeller Grafik-Editor, der dem 
Macpaint-Programm nachempfun- 
den ist und über ungewöhnlich lei- 
stungsfähige Befehle verfügt; (2) 
Heft 8/86, S. 6; (3) Apple lic oder 
Ile mit erweiterter 80 -Zeichenkarte; 
(4) UCSD-Apple-Pascal 1.2; (5) 
Auf der Sammeldiskette #20 befın- 
den sich die obenstehenden Dateien 
außer SYSTEM.APPLE und SY- 
STEM,PASCAL, die Sie aus urheber- 
rechtlichen Gründen selbst auf hier- 
für reservierte Dummy-Files kopie- 
ren müssen. Dabei muß es sich um 
128K-Pascal-1.2-Files handeln. 


Die Diskette läuft sofort mit Epson- 
Druckern. Für den Imagewriter muß 
im Filer die Datei IMAGEWRITER mit 
den Transfer-Befehl auf PRINTER, 
INFO 1 kopiert werden. 

Nach dem Kopieren der zwei Pascal- 
Systemdateien kann die Diskette di- 
rekt gebootet werden. 
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Peeker 8/86 


Läßt man die Grafik beim Ausdruck 
um 90 Grad drehen, kann für die 
Bilder ein größeres Format gewählt 
werden. 

Preiswertere Matrixdrucker, die oft 
nicht sehr belastbar sind, können 
„heißlaufen“, wenn im Bild viele 
schwarze Flächen enthalten sind; 
um dem vorzubeugen, kann man 
das Programm anweisen, am Ende 
jeder Druckzeile eine kurze Pause 
zu machen. Die Nadeln des Druck- 
kopfes kühlen dann schnell wieder 
ab. 

Vergrößert man das ganze Bild um 
das Vier- oder Fünffache, paßt es 
nicht mehr auf DIN A4 große Blät- 
ter. Es kann zu Störungen im 
Druckbetrieb kommen, wenn die 
Software diese Übergröße nicht 
erkennt und das Gesamtformat 
entsprechend beschneidet. 

Wenn man Text zu Papier bringt, 
sparen die meisten Drucker Zeit, 
indem eine Zeile von links nach 
rechts und die folgende von rechts 
nach links gedruckt wird. Dieses 
„bidirektionale“ Drucken führt bei 
grafischen Darstellungen aber zu 
Unsauberkeiten (siehe Abb.), da- 
her läßt es sich meist per Drucker- 
befehl abstellen. Von den drei ge- 
testeten Programmen kann jedoch 
nur Zoom Grafix diese Option ein- 
schalten. Bei Imageprinter Ii und 
The Printographer muß der ent- 
sprechende Druckerbefehl vor 
dem Booten per Hand eingegeben 
werden, 

Außer den bisher geschilderten Ei- 
genschaften stehen bei jedem der 
drei Programme zusätzliche Wahl- 
möglichkeiten zur Verfügung: 


a bidirektionaler Druck 


b unidirektionaler Druck 


5. Imageprinter Il 


Besitzt man ein Interface, das nicht 
vom Imageprinter II unterstützt 
wird, kann man sich selbst ein klei- 
nes Maschinenprogramm schrei- 
ben, das die Kommunikation zwi- 
schen Software und Interface ab- 
wickelt. Eine ausführliche Anlei- 
tung dafür befindet sich im Image- 
printer-Handbuch. Voraussetzung 
für ein Gelingen ist jedoch, daß im 
Handbuch des Interface die not- 
wendigen Informationen nachge- 
schlagen werden können. 


Man kann das Bild, das gedruckt 
werden soll, an beliebigen Stellen 
mit Text versehen. Es steht nur 
eine Typenform zur Verfügung; zu- 
sätzlich sind eine Reihe mathema- 
tischer Symbole vorhanden. Um 
für die Beschriftung genügend 
freien Platz zu schaffen, kann das 
Bild nach links, rechts, oben oder 
unten verschoben werden. Die 
Buchstaben liegen auf der Diskette 
als Applesoft Shapes vor; der Zei- 
chenvorrat ist also erweiterbar, 
wenn man ein leistungsfähiges 
Shape-Editor-Programm besitzt. 
Mit Hilfe einiger Sonderoptionen 
kann das Aussehen des ’Bildes 
verändert werden: Es ist möglich, 
einen beliebigen Teil der Grafik mit 
einem rechteckigen Rahmen zu 
umgeben, oder ihn mit einer der 
Apple-HGR-Farben zu füllen. Das 
Löschen von Bildteilen wird be- 
werksielligt, indem man sie mit 
Schwarz überdeckt. Ist die ausge- 
druckte Grafik für einen bestimm- 
ten Anwendungszweck zu groß, 
laßt man das Bild auf ein Viertel der 
originalen Größe schrumpfen. Das 
Ergebnis all dieser Modifikationen 
kann auf Diskette abgespeichert 
werden. 

Für EDV-Neulinge befindet sich im 
Handbuch ein kurzer Abschnitt, in 
dem auf die Speicherverteilung der 
Grafik eingegangen wird. Auch 
werden Ratschläge gegeben, wie 
man Bilder aus kopiergeschützten 
Programmen auf Diskette abspei- 
chern kann. 

Die Druckroutinen von Imageprin- 
ter Il können auch in selbsige- 
schriebenen Applesoft-Program- 
men verwendet werden. Da der 
Aufruf der Funktionen jedoch über 
eine CALL-Parameterliste erfolgt 
(CALL IMGPRT,A% ,B% ,C%), ist 
ein späteres Compilieren nicht 
möglich. 


6. The Printographer 


Ebenso wie bei Imageprinter || 
kann man selbst ein Interface-Trei- 
berprogramm schreiben, wenn es 
nötig sein sollte, Zusätzlich bietet 
das Programm die Option, Matrix- 
drucker anzusteuern, die nicht se- 
rienmäßig unterstützt werden. Zu 
diesem Zweck gibt man allerlei 
technische Daten ein, die man 
dem Druckerhandbuch entnimmt. 
Auf diese Weise arbeitet The Prin- 
tographer auch mit „Exoten“, 

Bei der Bestimmung des zu druk- 
kenden Bildausschnitts zeigt nicht 
— wie bei den anderen Program- 
men - ein Strichfenster die getrof- 
fene Wahl an; stattdessen wird der 
nicht zum Druck bestimmte Teil 





vom Bildschirm gelöscht. Da nicht 
nur eine rechtwinklige Begrenzung 
möglich ist, sondern auch Ovale 
und Rauten zur Verfügung stehen, 
kann ein Bild so mit einem gefälli- 
gen Rahmen versehen werden. 
Die Buchstaben, mit denen man an 
beliebiger Stelle einen Text auf 
dem Bild unterbringen kann, liegen 
im DOS Toolkit-Format vor. Sie 
können also mit der Editier-Soft- 
ware, die diesen Standard verwen- 
det (wie z.B. Higher Text), ohne 
Mühe verändert werden. 

Als einziges der drei getesteten 
Programme überprüft The Printo- 
grapher nicht, ob das Gesamtbild 
auf das Papier paßt. Bei einer Ver- 
größerung kann es daher bei man- 
chen Druckern zu Problemen 
kommen. 

Falls zwei Bilder geschaffen wur- 
den, die (horizontal aneinanderge- 
legt) zusammenpassen, kann man 
sie nebeneinander ausdrucken. 
Manche preiswerten Matrixdrucker 
werden von diesem Programm 
stark belastet, da hier am Ende ei- 
ner Zeile keine Druckpause einge- 
legt werden kann. Wenn viel 
Schwarz im Bild vorkommt, kön- 
nen die Drucknadeln unter Um- 
ständen sehr heiß werden. 

Die Einbettung der Routinen von 
The Printographer in Basic-Pro- 
gramme erfolgt ebenso wie bei 
Imageprinter Il. Zusätzlich besteht 
jedoch die Möglichkeit, die Para- 
meterübergabe mit POKESs zu be- 
werkstelligen (POKE AA% : 
POKE B,B% : POKE C,C% : CALL 
PRTGPH), so daß die Applesoft- 
Programme compiliett werden 
können. 

Lores-Grafiken, die mit einer Auf- 
lösung von 40 x 48 Punkten ge- 
zeichnet wurden, kann man mit 
The Printographer in Hires-Bilder 
verwandeln und anschließend ab- 
speichern oder ausdrucken. 


Eine sehr nützliche Option ist die 
Umwandlung von Grafik in Textda- 
teilen, Die entstehenden Daten 
können in Dokumente aufgenom- 
men werden, die mit Textverarbei- 
tungsprogrammen erstellt wurden. 
Somit ist es möglich, beim Aus- 
druck eines Schriftstücks gleich 
die dazugehörigen Bilder zu ver- 
werten. 


7. Zoom Grafix 


„Exotische" Drucker oder Inter- 
faces arbeiten mit diesem Pro- 
gramm nicht, da die Diskette ko- 
piergeschützt ist und der Änwen- 
der daher keine weiteren Treiber- 
programme hinzufügen kann. Wie- 
der einmal stellt sich Kopierschutz 





Produkte 94 


als anwenderfeindlich heraus. Um 
die allgemeine Verbreitung seines 
Werks zu verhindern, ermöglicht 
der Hersteller auch nicht die Be- 
nutzung der Zoom Grafix-Routinen 
in den selbstgeschriebenen Pro- 
grammen des Benutzers, 

Das Handbuch ist nur sehr knapp 
bemessen, dennoch sind einige 
wichtige Hinweise für Anfänger 
enthalten, die das Abspeichern 
von Bildern aus kopiergeschützten 
Programmen betreffen. 

Nur bei Zoom Grafix kann der hori- 
zontale Vergrößerungsfaktor unab- 
hängig vom vertikalen eingestellt 
werden, so daß man (entspre- 
chend verzerrte) breite oder hohe 
Bilder drucken kann. 

Auch bieten die beiden anderen 
Programme nicht die Möglichkeit, 
dem Drucker zu signalisieren, daß 
unidirektional — also nur von links 
nach rechts — gedruckt werden 
soll. Bei der anfänglichen Festle- 
gung von Drucker- und Interface- 
Modell muß man sich bei Zoom 
Grafix außerdem dafür entschei- 
den, ob man uni- oder bidirektiona- 
len Druck wünscht; während des 
Programmbetriebs kann dieser 
Punkt nicht geändert werden. 


Fazit 


Obwohl Zoom Grafix ein im Grun- 
de leistungsfähiges Programm ist, 
kann ein Kauf nicht empfohlen 
werden. Da man die Diskette nicht 
kopieren kann, ist jederzeit die 
Möglichkeit gegeben, daß sie aus 
irgendwelchen widrigen Umstän- 
den die Funktion einstellt. Für Ba- 
sic-Programmierer ist Zoom Grafix 
uninteressant, da man die Druck- 
routinen nicht in eigenen Program- 
men verwenden kann. Bei diesen 
Nachteilen wird man eher zu der 
Software anderer Hersteller grei- 
fen, selbst wenn man dann den 
Unidirektionaldruck vor dem Start 
des Programms von Hand (per Ta- 
statur) einstellen muß. 
Imageprinter II und The Printo- 
grapher haben beide ihre Vor- und 
Nachteile, deren Bedeutung jeder 
Anwender individuell beurteilen 
wird. Für den Autor ist es z.B. un- 
erheblich, ob während des Aus- 
drucks Pausen eingelegt werden 
können, da er über einen robusten 
ltoh-Drucker verfügt. Der Besitzer 
eines 600-Mark-Matrixdruckers 
dagegen wird diesem Punkt we- 
sentlich mehr Beachtung schen- 
ken. Übrigens: Wie man sieht, 
wurde das schon im November ge- 
testete Triple Dump in die Tabelle 
aufgenommen, um einen direkten 
Vergleich zu erleichtern. 
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Ein-Blick 


Name 


Zahl der unterstützten Drucker 
Anpassung an weitere Drucker 

Zahl der unterstützten Interfaces 
Anpassung an weitere Interfaces 


Dokumentation 


Umfang (in Diskettenseiten) 


Betriebssystem 
Allgemeine Bedienung 
Mitgelieferte Bilder 
Form der Bildausschnitte 
Bild mit Text versehen 


Modifiziertes Bild abspeichern 
Automatisches Beschneiden bei Übergröße 


Normal / invers drucken 
Vergrößert drucken 


Unterschiedliche horizontale und 
vertikale Vergrößerungsfaktoren 
Horizontal / vertikal drucken 
Horizontale Bildposition auf Papier 
HGRl und HGR2 nebeneinander drucken 
Druckpause nach jeder Zeile 
Unidirektionaler Druck eingebaut 
Tips für das Abspeichern von 
Bildern kopiergeschützter Programme 
Einbettung in eigene Programme 


Besonderheiten 


Kopierbar 
Gesamtwertung 


Preis/Leistungs-Verhältnis 


Preis 
Bezugsquelle 


Bewertungsschlüssel: 


***%*+* Hervorragend 


Imageprinter II 
über 29 

über 29 

möglich 

*#**%* (36 Seiten) 
ll 

DOS 

“nn 

9 

Rechteck 

ja, 1 Typenfornm 
und math. Symbole 
ja 

ja 

ja 

2- bis 6-fach 


Ja 
beliebig 


ß bis 12 Sekunden 


nur für Applesoft 
Bildausschnitt rahmen 
oder mit Farbe füllen, 
Linien zeichnen, Bild 
verschieben oder 

auf 1/4 schrumpfen 

Ja 

Ke 

“+ 

$ 59 

Sensible Software 
Birmingham, USA 


The Printographer 
über 69 

einfach 

über 49 

möglich 

xx##= (53 Seiten) 

2 

DOS 

..... 

5 

Rechteck, Oval, Raute 
ja, 21 Typenformen 
(DOS Toolkit Format) 
Ja 

ja 

2- bis 99-fach 


ja 
beliebig 
Ja 


_ 


ja 

Bildausschnitt als 
Textdatei abspeichern 
für Drucken mit Text- 
verarbeitungsprogramm, 
Lores Bilder drucken 
ja 

ch 

*%*% 

$ 49 

Roger Wagner Publishing 
Santee, USA 


Zoon Grafix 
über 29 


über 39 


*»s** (12 Seiten} 


Rechteck 


Ja 
Ja 
2- bis 99-fach 
Ja 


Ja 
beliebig 


1/4 bis 68 Sekunden 
ja 
.... 


*.%* 

wit 

$ 59 

American Bagle 
Lincolnwood, USA 


Triple Dump 
über 3 


über 58 

“re4%* (37 Seiten) 
4 

ProD0O5 & DOS 
“rer: 

18 

Rechteck 

ja, 1 Typenform 


ja 
ja 
2- bis 255-fach 
ja 


Ja 
beliebig 


1/18 bis 25 Sekunden 


— 


FERRE 


ja 

Drucken von Lores, 
Double Lores, Text, 
86-Zeichen-Text, 
Double Hires 


Ja 
Kuh 

ZUr#E 

$ 40 

Beagle Brothers 
San Diego, USA 


**##%* Überdurchschnittlich 
##%* Akzeptabel 
**= Schlecht 
* Katastrophal 


Double-H ires-Tools von Matthias Meyer 


Im September 1986 erscheinen zwei preisgünstige Programmpakete für doppelt-hochauflösende Grafi 


(mit 64K-Karte): 


DHGR-Tool für Applesoft 


Diskette und Manual, Einführungspreis DM 28,- 


Diese Ampersand-Programmsammlung für Double-Hires und 
-Lores läuft unter Applesoft, und zwar sowohl unter DOS 3.3 als 
auch unter ProDOS. Unter anderen wurden folgende Befehle imple- 
mentiert: 


&t1 und &2 wählen 1. und 2. Zeichensatz, 

&CLEAR löscht die DHGR-Seite, 

&COLOR= und &HCOLOR= wählen Double-Lores/Hires-Farben, 
&DRAW und &XDRAW zeichnen DHGR-Shapes, 

&DRAW AT zeichnet Grafikbeschriftungen (ASCII-Strings), 

&GR, &HGR, &H, &TEXT, &T usw. schalten verschiedene Grafik- 
und Text-Modi ein, 

&HLIN und &VLIN plotten waagrechte und senkrechte Double- 
Lores-Linien, 

&HPLOT und &XHPLOT plotten DHGR-Linien, 

&SCALE= und &ROT bestimmen Größe und Rotation von Shapes, 
&LOAD und &SAVE laden und speichern Grafikseiten, 

&HELP zeigt alle Befehle an, 

und anderes mehr. 


k auf dem Apple Ilc N 


DHGR-Tool für Kyan-Pascal 


Diskette und Manual, Einführungspreis DM 28,- 


Das Kyan-Pascal-Tool umfaßt ähnliche Prozeduren wie die obigen 
Ampersand-Routinen, wobei jedoch noch einige Befehle, z. B. Pro- 
cedure Swaphires, Procedure Background usw., sowie einige 
Datentypen, z.B. Shape, Chrset usw. zusätzlich aufgenommen 
worden sind. 


Bei dem Kyan-Tool sind die Zeichensätze und die „Lookup“-Tabel- 
len für die sehr schnellen Plotbefehle auf die 64K-Karte gelegt 
worden, und das Hauptmodul selbst befindet sich in der Bank 2 der 
Language-Card, ohne Kix-Reboot zu zerstören. Damit eignet sich 
dieses Kyan-Modul besser als andere Kyan-Grafik-Programme zur 
Einbindung in eigene Anwendungsprogramme. 
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Abenteuer in Green-Sky 


Adventure-Spiel 
Below the Root 


getestet von Thomas Bühner 


Vorgeschichte 


Green-Sky ist ein Landstrich, in 
dem das Gras noch saftig grün und 
die Borke der riesenhaften Baume 
kräftig braun ist. (Zumindest, wenn 
man einen Farbmonitor sein eigen 
nennt.) Zwei Völker leben dort seit 
langer Zeit in friedlichem Einver- 
nehmen: Die Erdlinge in einem 
jahrhundertealten Höhlensystem, 
und ihre Verwandten, die Kindar, in 
den Kronen der oft mehr als hun- 
dert Meter honen Bäume. 

Vor kurzem kamen zwar Spannun- 
gen zwischen den beiden Gruppen 
auf, doch Raamo, ein junger Kin- 
dar, verstand es zu vermitteln, und 
so herrscht nun ein Verhältnis vor- 
sichiigen Abwartens zwischen 
Erdliingen und Kindar. In beiden 
Völkern haben sich Gruppierungen 
gebildet, deren Mitglieder es gerne 
sahen, wenn die Auseinanderset- 
zungen neu auffllammen würden. 
Eines Tages nun verschwindet 
Raamo spurlos; man flüstert hinter 
vorgehaltener Hand, einer der Ge- 
heimbunde habe ihn entführt und 
getötet. Ohne seinen persönlichen 
Einsatz droht jetzt endgültig ein 
Krieg zwischen den Völkern aus- 
zubrechen. 


Ausgangssituation 


Fünf junge Freunde — zwei Erdlin- 
ge und drei Kindar — haben sich 
vorgenommen, alles daranzuset- 
zen, Raamos Schicksal aufzuklä- 
ren. Als sie eben losziehen wollen, 
um nach Hinweisen für seinen Auf- 
enthaltsort zu suchen, erreicht sie 
eine Botschaft des alten Weisen 
Falla: Wer Raamo finden will, muß 
alle Gefahren des Weges allein auf 
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sich nehmen. Die Fünf beraten 
nun, wer von ihnen gehen soll. 

An diesem Punkt beginnt das 
Spiel. Zunächst muß die Entschei- 
dung getroffen werden, in welche 
der fünf Rollen man schtüpfen will. 
Da die geistigen und körperlichen 
Fähigkeiten der jungen Leute recht 
unterschiedlich sind, gilt es, klug 
zu wählen. Wer noch nie ein Com- 
puter-Abenteuer hinter sich ge- 
bracht hat, sucht vielleicht den 
starken, impulsiven Neric aus, der 
— wie die meisten Kindar — die 
Empfindungen anderer Menschen 
schon auf große Entfernung wahr- 
nehmen kann. Daher wird keiner 
der Geheimbunde in der Lage 
sein, ihm einen Hinterhalt zu le- 
gen. Genaa dagegen - einem 
Kindar-Mädchen — wurde die Gabe 
des sechsten Sinns nicht in die 
Wiege gelegt. Wählt man sie, muß 
man sich also auf das eigene Ur- 
teilsvermögen verlassen, wenn 
man die Handlungen anderer vor- 
hersehen will. 


Spielverlauf 


Der Spieler macht sich auf die Su- 
che, ausgestattet mit etwas Geld, 
Nahrung und einem in Green-Sky 
sehr wichtigen Utensil!: dem Shu- 
ba. Dies ist ein hauchdünner magi- 
scher Umhang, der seinem Träger 
die Fähigkeit verleiht, bei einem 
Fall aus großer Höhe wie eine Fe- 
der zum Erdboden herabzuschwe- 
ben (siehe Abb.). Mit Hilfe der Kar- 
te, die das Fünfergespann aufge- 
trieben hat, orientiert man sich und 
versucht, im Gespräch mit anderen 
Menschen Hinweise für das rätsel- 
hafte Verschwinden Raamos zu er- 
halten. Doch stellt man bald fest, 
daß nur die Hälfte von Green-Sky 
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auf der Karte verzeichnet ist; um 
die Aufgabe zu lösen, muß jedoch 
auch der höchste Ast und die tief- 
ste Höhle durchsucht werden. 
Mitunter wird man auf freundliche 
Leute stoßen, die Speis’ und Trank 
oder ein Lager anbieten... Doch 
kann man ihnen vertrauen? Man- 
che sind Mitglieder der Geheim- 
bunde und warten nur darauf, Über 
den Spieler herzufallen, wenn er 
ihnen Gelegenheit dazu gibt; denn 
sie kennen das Ziel seiner Suche 
und wissen, daß er Frieden zwi- 
schen den beiden Völkern an- 
strebt. 

Traditionell war Green-Sky ein 
Land ehrlicher und rechtschaffener 
Menschen. Das schlägt sich natür- 
lich im Charakter der Handelnden 
nieder. Wenn ein Spieler auf den 
Gedanken kommen sollte, sich oh- 
ne die Erlaubnis der Besitzers ei- 
nen Gegenstand „auszuleihen“, 
wird ihm schlicht und einfach mit- 
geteilt: „Das gehört Dir nicht!“ 
Auch eine Mütze voll Schlaf zu 
nehmen, gestaltet sich schwierig. 
Da Kindar und Erdlinge niemals im 
Freien zu ruhen pflegen, gilt es 
zunächst einmal, jemanden zu fin- 
den, der dem Spieler ein Lager 
anbietet - oder man muß den lan- 
gen Weg zurück in das eigene Bett 
antreten. Während des Schlafs er- 
neuert sich unter anderem die gei- 
stige Kraft, die man zuvor vielleicht 
durch den häufigen Einsatz des 
sechsten Sinns arg strapaziert hat. 
Doch wie kann Genaa, die junge 
Kindar, von der schon die Rede 
war, Ihre Suche zu einem guten 
Ende bringen, wenn sie die Emo- 
tionen anderer nicht wahrnimmt? 
Ist sie den Mitgliedern der Ge- 
heimbunde hilflos ausgeliefert? 
Natürlich lautet die Antwort: Nein. 
Viele, die in Green-Sky leben, 
glauben an die Macht des Guten — 
unter ihnen mächtige Magier, die 
Genaas Geisteskräfte stärken 
werden. 

Begegnet sie einem solchen We- 
sen, so nimmt die Stärke ihres 
sechsten Sinns jeweils um eine 
Stufe zu: Zunächst wird Genaa in 
die Lage versetzt werden, wie Ne- 
ric die Gefühle der Menschen 


wahrzunehmen. Hat sie den näch- 
sten Magier geiunden, wird sie 
auch Gedanken 


lesen können. 





Zum Schluß werden ihre Fähigkei- 
ten sogar das Bewegen lebloser 
Objekte einschließen. Vielleicht 
können ja auch die Beeren des 
Wissens, auf die sie von Zeit zu 
Zeit stößt, hilfreich wirken? 

All seine geistige Macht muß der 
Spieler zur richtigen Zeit und am 
richtigen Ort einsetzen — sonst 
schlägt die Suche fehl, Fünfzig Ta- 
ge bleiben, um Raamos Schicksal 
aufzuklären; danach wird sich die 
Lage so zugespitzt haben, daß 
wahrscheinlich ein Krieg aus- 
bricht... 


Bedienung 


Die Bewegung der Spielfigur er- 
folgt eniweder durch die Tastatur 
oder — angenehmer - mit Hilfe des 
Joysticks: Ein Neigen des Knüp- 
pels nach links oder rechts bewegt 
die Figur horizontal; beim Hinauf- 
oder Hinunterklettern geschieht 
das entsprechend mit senkrechten 
Steuerbewegungen. Verläßt man 
den Bereich, der auf dem Bild- 
schirm zu sehen ist, wird von der 
Diskette ein neuer Hintergrund ge- 
laden. Green-Sky besteht insge- 
samt aus etwa 400 Einzelbildern. 
Möchte der Spieler eine bestimmte 
Handlung ausführen, wird der Joy- 
stick-Knopf gedrückt, und ein Me- 
nü erscheint (siehe Abb.). Das 
Geschehen wird so lange unter- 
brochen, bis man seine Wahl ge- 
troffen hat, und das Menü wieder 
verschwindet. Befindet man sich in 
einer ausweglosen Situation, kann 
man durch Geisteskraft nach Hau- 
se zurückkehren; dabei verliert 
man allerdings einen Spieltag. 
„Below the Root" ist ein weitge- 
hend gewaltfreies Spiel: Mord und 
Totschlag werden von den Verfas- 
sern zu Recht auch im Computer- 
spiel als den Charakter korrumpie- 
rend angesehen. Die höchste Stu- 
fe der Gewalt ist das Entführtwer- 
den durch Mitglieder eines Ge- 
heimbundes in ein Versteck, aus 
dem man leicht wieder entkommen 
Kann. 


Spielbarkeit 


Zunächst erkundet man die in der 
Karte verzeichneten Bezirke und 
bekommt dabei allerhand Hinweise 
auf wichtige Orte des Gesche- 
hens. Danach versucht man, in die 
unbekannten Gegenden vorzu- 
dringen und die Karte so zu ver- 
vollständigen. Hat man schließlich 
alle Hinweise verwertet, liegt die 
Lösungs des Rätsels nahe. 

Wichtig ist, die meist nur aus ei- 
nem Satz bestehenden Unterhal- 
tungen mit Erdlingen und Kindar 
genau zu protokollieren. Ganz 
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gleichgültig, wie nichtssagend ein 
Hinweis klingen mag: Fast alle 
Aussprüche und alle gelesenen 
Gedanken haben eine Bedeutung, 
die oft nur in Kombination mit ei- 
nem oder mehreren anderen Dia- 
logen zutage tritt. 

Zwar können im Lauf des Spiels 
Situationen auftreten, in denen 
man glaubt, den gesamten Bereich 
abgesucht zu haben, ohne die zur 
Beendigung der Suche nötigen 
Hilfsmittel zu entdecken. Bei ge- 
nauer Betrachtung stellt sich je- 
doch immer heraus, daß ein oder 
mehrere Hinweise, die man in Un- 
terhaltungen erhalten hat, nicht ge- 
nügend beachtet wurden. 


Fazit 


„Below ine Root“ ist ein Rollen- 
spiel neuer Art, in dem die Faszi- 


nation des Rätselratens der Text- 
Adventures, die gute optische Ge- 
staltung der Grafik-Adventures 
und die leichte Bedienbarkeit der 
Actionspiele mit einem phantasie- 
vollen Handlungshintergrund so 
gelungen verwoben sind, wie man 
es bisher nicht kannte. Die Zusam- 
menarbeit zwischen erfahrenen 
Programmierern, einem talentier- 
ten Künstler und einer begabten 
Schriftstellerin hat reiche Früchte 


getragen. 
Das Foto wurde mit Hilfe des Pola- 
roid Palette Systems aufge- 
nommen. 
Literatur 


„Green-Sky Trilogy“: 

Ziipha Keatley Snyder: Below the 
Root, And All Between, Until the 
Celebration; Tor Books, Kanada, 
1985 


Ein Tag im Stellwerk 


Spiel Train Dispatcher 


getestet von Thomas Bühner 


Spielidee 


Wer gerne mit der Modelleisen- 
bahn hantiert, kann in Zukunft auch 
am Mikrocomputer seiner Leiden- 
schaft frönen. Ziel des Spieles 
„Train Dispatcher" ist es, in einer 
Arbeitsschicht von acht Stunden 
eine Anzahl von Güterzügen zwi- 
schen zwei Bahnhöfen verkehren 
zu lassen. 

Weil jedoch nur ein Schienen- 
strang verlegt ist, geht das nicht 
ohne Komplikationen ab. Zwar ver- 
laufen entlang der Hauptsirecke ei- 
ne ganze Reihe von kurzen Aus- 
weichgleisen, doch da die Züge 
mit unterschiedlicher Geschwin- 
digkeit vorankommen, ist eine gut 
geplante Koordination nicht leicht 
zu bewerkstelligen. Kompliziert 
wird das Vorhaben außerdem 
durch einige dringend notwendige 
Reparaturen an den Gleisen und 
den einen oder anderen Schicht- 
wechsel der Zugführer — beides 
kostet wertvolle Zeit. 
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Spielablauf 


Zunächst wirft man einen Blick auf 
die Überblickstafel des Stellwerks 
(siehe Abb.). Mit ihrer Hilfe kann 
man feststellen, wie die Weichen 
geschaltet sind, für welche Teil- 
strecken „Freie Fahrt“ gegeben 
wurde und wo sich gerade Züge 
befinden. 


Der Hauptstrang wird von der 
durchgezogenen Linie zwischen 
den Weichen A und T gebildet und 
ist auf der Tafel dreigeteilt worden, 
um die Darstellung übersichtlicher 
zu gestalten. Ein Zug — symboli- 
siert durch einen Doppelpfeil — be- 
wegt sich entweder von A über B, 
C etc. nach T oder in der entge- 


gengesetzten Richtung. Rück- 
wärtsfahren ist nicht möglich. Eine 
Teilstrecke — im Bild z.B. der 


Strang von der Weiche H nach G - 
ist dann zur Fahrt nach rechts oder 
links freigegeben, wenn darauf ein 
einfacher Pfeil erscheint. 


Ein-Blick 


Name 
Notwendige Ausstattung 


Typ 
Gesamtwertung 
Spielerzahl 
Dokumentation 


Optischer Eindruck 
Akustische Untermalung 
Einfallsreichtun 
Schwierigkeitsgrad 


Gewaltfreiheit 

Spieldauer 

Anteilnahme der Spieler 
Allgemeine Bedienbarkeit 
Preis-Leistungs-Verhältnis 
Kopierbar 

Preis 

Bezugsquelle 


Bewertungsschlüssel: 


Below the Root 


Apple II+ / IIe / IIc, 1 Diskettenlaufwerk, 


Monitor (Joystick empfehlenswert) 


Adventure-Rollenspiel mit animierter Grafik 


[1227 

l Spieler 

”»+* (Handbuch, 16 Seiten) 
”s#+= (Landkarte, 38 x 5ß cn) 
“rk 

Dez 

ENT 


Für Anfänger und fortgeschrittene Abenteurer 
verschiedene Schwierigkeitsgrade wählbar 


Erree 

Mehrere Tage 

Pre 

PrDer 

RE 

Nein 

$27.00 

Windham Classics, Cambridge, USA 


##%%%* Hervorragend 
*#*## Überdurchschnittlich 
*+* Akzeptabel 
** Schlecht 


* Katastrophal 


Hat man sich einen Überblick ver- 
schafft, wählt man die Zugtabelle 
an. Auf ihr kann man alle wichtigen 
Betriebsdaten der Züge ablesen, 
z.B. zu welchem Zeitpunkt sie über 
die vor ihnen liegende Weiche fah- 
ren werden. Nun entschließt man 
sich, welche Weichen als nächstes 
gestellt und welche Teilstrecken 
freigegeben werden müssen, 
Wenn für einen Zugführer bald der 
Schichtwechsel bevorsteht, tut 
man gut daran, seinen Triebwagen 
mit den angehängten Waggons auf 
ein Ausweichgleis zu lenken, damit 
die Strecke während des Wech- 
sels befahrbar bleibt. 

Mit einem Blick auf den Reparatur- 
zeitplan vergewissert man sich 
jetzt besser, daß der geplante Fort- 
schritt nicht durch eine Baukolon- 


ne aufgehalten wird. Dieser Plan 





wird von den Kolonnen strikt ein- 
gehalten. Zwar arbeiten sie an ei- 
nem Schienenstrang immer nur für 
kurze Zeit, doch ist dann ein Pas- 
sieren des betroffenen Strecken- 
abschnitts vollkommen unmöglich. 
Langsam wird es höchste Zeit, die 
geplante Weichenstellung vorzu- 
nehmen und dem Zug auf einem 
weiteren Streckenabschnitt freie 
Fahrt zu erteilen. Dazu holt man 
sich eine Vergrößerung der ent- 
sprechenden Weiche ins Bild und 
erteilt seine Anweisungen. Es 
lohnt sich vorauszuplanen, da die 
Züge eine Geschwindigkeit von 
100 km/h erreichen können, wenn 
eine längere Strecke vor ihnen frei 
ist, während sie sich im Stop-and- 
Go-Verkehr mit gemächlichen 50 
km/h fortbewegen. 

Für die Betriebssicherheit sorgt ei- 
ne Automatik, die keine Anweisun- 
gen akzeptiert, die eine Kollission 
zur Folge haben könnten. Das 
Spiel ist zu Ende, wenn alle Züge 
abgefertigt worden sind oder wenn 
nach acht „Stunden“ die Ablösung 
im Stellwerk anrückt. Dann be- 
rechnet das Programm die erziel- 
ten Erfolgspunkte nach verschie- 
denen Kriterien wie Schnelligkeit 
und Aufenthaltsdauer der Züge. 
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Technisches 


Alle Anweisungen werden durch 
einen einzigen Tastendruck gege- 
ben. Damit man nicht — wie bei 
anderen Spielen — die Befehle 
auswendig lernen muß, ist im Lie- 
ferumfang eine Papp-Schablone 
für die Tastatur enthalten. Benützt 
wird nur die oberste Tastenreihe 
und Return. Für Apple II+ und Ile 
sind verschiedene Belegungen 
vorgesehen, die Rücksicht auf die 
unterschiedliche Tastatur nehmen. 


Grafische Darstellung 


Da man ständig zwischen Tabellen 
und Grafiktafeln hin und her schal- 
tet, spielt der übersichtliche Auf- 
bau dieser Darstellungen eine gro- 
Be Rolle. Zunächst wird jeder die 
Bilder als „Iangweilig“ empfinden. 
Nach einigen Minuten des Spiels 
stellt man jedoch fest, daß durch 
die strenge Form eine gute Über- 
sicht über das Geschehen ermög- 
licht wird. Bei einer Auflockerung 
durch Lokomotiven-Bilder oder 
ähnliches wäre es nicht möglich, 
den Inhalt einer Tafel in wenigen 
Sekunden zu erfassen. Gerade 
das aber ist notwendig, um schnell 
Entscheidungen treffen zu können. 
Die Ästhetik mußte hier der Funk- 
tion weichen. Obwohl bei den Dia- 
grammen Farbe eingesetzt wird, 
spieit es sich ebenso einfach, 
wenn man nur einen Schwarz- 
Weiß-Monitor anschließt. 


Schwierigkeitsstufen 


Fünf verschiedene Schwierigkeits- 
stufen stehen zur Verfügung. Je 
nach Wahl dauert das Spiel maxi- 
mal zwischen 15 und 30 Minuten. 


Variabel sind dabei die Zahl der 
auftauchenden Züge, Ort und Dau- 
er der notwendigen Reparaturen 
und der Zeitpunkt des Schicht- 
wechsels der Zugführer. Während 
bei einer Spielzeit von 30 Minuten 
das Abfertigen von acht Zügen 
kein Problem darstellt, ist es fast 
unmöglich, innerhalb von 15 Minu- 
ten zwölf Züge bei ständigen 
Gleisreparaturen erfolgreich zu 
rangieren. 


Tonerzeugung 


Es findet keine akustische Unter- 
malung des Geschehens statt. Um 
die Aufmerksamkeit des Spielers 
zu erwecken, ertönt beim Passie- 
ren einer Weiche und bei der Ertei- 
lung einer gültigen Anweisung ein 
Piepsen. Beide Ereignisse finden 
aber fortwährend statt; der Com- 
puter piepst also alle paar Sekun- 
den, so daß darauf nicht mehr ge- 
achtet wird. ÄAllenfalls wirkt es be- 
reits nach kurzer Zeit störend. 


Programmifehler 


Da die Züge nicht in den Rück- 
wärtsgang geschaltet werden kön- 
nen, sind Situationen möglich, die 
ein Weiterspielen verhindern: drei 
Lokomotiven stehen sich dann ge- 
genüber — zwei auf dem Haupt- 
strang und eine am Ende der Aus- 
weichstrecke — und können weder 
vor noch zurück. Das Programm ist 
dann nicht in der Lage zu erken- 
nen, daß der Spieler „Mist gebaut“ 
hat und zählt brav die Minuten bis 
zum Schichtwechsel, selbst wenn 
sich kein Zug mehr bewegen kann. 
Eine Unterbrechung des Spiels ist 
auch in solch aussichtslosen Fällen 
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nur durch einen Neustart des Ap- 
ple zu bewerkstelligen. 


Kopierschutz 


Unternimmt man den Versuch, die 
Diskette mit dem Standard-Kopier- 
programm COPYA zu duplizieren, 
stellt man ebenso erstaunt wie er- 
freut fest, daß keine Probleme da- 
bei auftreten. Nach kurzer Unter- 
suchung ergibt sich, daß keinerlei 
Schutzmaßnahmen geiroffen wur- 
den, das Disketten-Betriebssy- 
stem ist originales DOS 3.3, das 
vom Benutzer durch ein schnell- 
eres DOS ersetzt werden kann. 
Hoffentlich wird dieses kunden- 
freundliche Verhalten dadurch ho- 
noriert, daß niemand das Pro- 
gramm raubkopiert. Schon der ge- 
ringe Preis gebietet, dem fairem 


Verhalten des Herstellers mit ei- 
nem fairen Kaufverhalten zu be- 
gegnen. 


Spielgefühl 


Während man sich mit „Train Dis- 
patcher” befaßt, vergißt man ge- 
wöhnlich seine Umgebung schon 
aus dem Grund, weil der Inhalt der 
verschiedenen Tabellen und Gra- 
fiktafeln in Sekunden erfaßt wer- 
den muß. Die folgenden Entschei- 
dungen über die Freigabe von 
Streckenabschnitten trifft man 
ebenso schnell — oder das Spiel ist 
verloren. Manche der „Oldies“ un- 
ter den Apple-Besitzern kennen 
ein ähnliches Gefühl von nächtli- 
chen Sitzungen mit dem etwa 
1978 entstandenen Programm „Air 
Traffic Controller“. 


Ein-Blick 

Name Train Dispatcher 
Notwendige Ausstattung Apple II+ / IIe / IlIc, 
Typ Strategisches Action-Spiel 
Gesamtwertung w% 

spielerzahl 1 Spieler 
Dokumentation *»*#+ (12 Seiten) 
Optischer Eindruck zus 

Akustische Untermalung * 

Einfallsreichtum ae 

Spieldauer 15-38 Minuten 


Anteilnahme der Spieler 
Allgemeine Bedienbarkeit 


ars 
Er Ten 
Verhalten bei Bedienungsfehlern ###%+ 


Preis-Leistungs-Verhältnis de 

Kopierbar Ja 

Preis 539.99 

Bezugsquelle Signal Computer Consultants, 


Pittsburgh, USA 


Bewertungsschlüssel: 


”»**s*= Hervorragend 
**%+# Überdurchschnittlich 
**%* Akzeptäbel 
”** Schlecht 


+ Katastrophal 





Fehlerjagd im Computer- 


labor 
Spiel 1.O. Silver 


getestet von Thomas Bühner 


Oft langweilt man sich schon nach 
kurzer Zeit bei Spielen, die span- 
nende Unterhaltung durch 
schnelle Action bieten, weil nur 
geistlose Reaktion gefordert wird. 
Bei I.O. Silver gibt es auch viel zu 
knobeln. 
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Vorgeschichte 


Professor Silver ist ein in Ehren 
ergrauter Ingenieur, der endlich 
seinen lang gehegten Traum erfül- 
len kann: Den Bau eines Super- 
computers, wie ihn die Welt noch 
nicht gesehen hat. Alle Chips, die 
dazu notwendig sind, hat er bereits 


fertiggestellt. Es bleibt nur noch ei- 
nes zu tun: Er muß seinen Traum- 
rechner zusammenbauen. Dazu 


zieht er sich in sein neues, perfekt 
ausgestattetes Labor zurück und 
ist für Niemanden mehr zu spre- 
chen. 





Das strategische Spiel 


Sechs verschiedene Typen von 
Chips hat der Professor konstru- 
iert, deren Zusammenbau auf un- 
gewohnte Weise vor sich geht. 
Wenn man nämlich zwei Chips 
derselben Bauart aufeinanderlegt, 
verschmelzen sie mit einem schar- 
fen Klicken unlösbar miteinander. 
Auch das neue Labor hat es in 
sich: Von den Mitarbeitern Profes- 
sor Silvers wurde es mit einem 
Fußboden ausgestattet, der so 
glatt ist, daß sich eine Eislaufbahn 
dagegen wie Sandpapier aus- 
nimmt. Will man also einen Chip 
verschieben, muß man ihm nur ei- 
nen kleinen Stoß geben, und er 
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wird erst wieder zum Stillstand 
kommen, wenn er auf ein Hinder- 
nis prallt. 

Da die Chips aber sehr groß sind 
und der Wissenschaftler recht be- 
tagt ist, kann er nicht mehrere 
gleichzeitig wegschieben. Liegen 
zwei Bauteile direkt nebeneinan- 
der, ist es unmöglich, sie beide in 
Bewegung zu setzen. Den einfar- 
bigen Chip in der linken unteren 
Hälfte des Bildes etwa könnte er im 
Augenblick nicht verrücken, da 
sein Weg horizontal und vertikal 
versperrt ist. Zuerst müßte er eines 
der beiden blockierenden Stücke 
beiseite schaffen. Professor Silver 
muß demnach um jeden Preis ver- 
hindern, daß vier Chips im Quadrat 
aneinander stoßen, da sie sich 
dann gegenseitig im Weg liegen 
und nicht mehr verschoben wer- 
den können. 

Die Aufgabe des Professors be- 
steht nun darin, alle Chips des glei- 
chen Typs zusammenzubringen. 
Sobald die letzten beiden gleichar- 
tigen Bauteile verschmelzen, spielt 
sich ein von dem Wissenschaftler 
entwickelter, geheimnisvoller Pro- 
zeß ab, und aus der Fusion geht - 
musikalisch untermalt — eine .Lei- 
terplatine hervor, die ebenso groß 
wie ein einzelner Chip ist. Der For- 
scher hat sich dann ein wenig Platz 
im Labor geschaffen, denn wo vor- 
her fünf Stücke der gleichen Farbe 
waren, befindet sich jetzt eine ein- 
zige Platine. 

im Bild hat Professor Silver gerade 
mit der Arbeit begonnen. Er 
schiebt soeben einen gestreiften 
Chip nach links. Sobald der zum 
Stillstand gekommen ist, wird er 
ihm noch einen Stoß nach unten 
versetzen, und das Bauteil wird mit 
einem anderen seiner Art ver- 
schmelzen. 

Ist es dem Wissenschaftler gelun- 
gen, durch verschiedene Fusionen 
zwei Platinen zu erzeugen, kann er 
diese beiden zusammenbringen 
und ein Taschenrechner wird ent- 
stehen. Fügt er dem Taschenrech- 
ner eine weitere Platine hinzu, ver- 
wandelt sich das Gerät in einen 
Mikrocomputer. Die Reihe geht 
dann weiter über Minicomputer 
und Großrechner bis zum Traum- 
ziel des Professors: dem Super- 
computer. 

Die Schwierigkeit ist nur, daß bei 
jeder Fusion ein Bauteil verloren 
geht, und so immer weniger Hin- 
dernisse im Labor sind, die einen 
gleitenden Chip zum Stehen brin- 
gen könnten. Denn wie man sieht, 
hat der Raum, in dem der Profes- 
sor arbeitet, keine Wände. Durch 
einen technischen Kniff betritt al- 
les, was auf einer Seite verschwin- 
det, das Zimmer auf der gegen- 
überliegenden Seite wieder. Das 
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macht es mit zunehmender Zeit 
nicht nur schwieriger, die richtigen 
Teile miteinander zu kombinieren; 
es ist sogar gefährlich. Würde der 
Forscher etwa den Chip, über dem 
er sich im Augenblick befindet, 
nach unten wegdrücken, so würde 
der am unteren Rand des Bild- 
schirms verschwinden, am oberen 
wieder auftauchen und den Wis- 
senschaftler durch seinen 
Schwung von den Beinen reißen, 
Da Professor Silver nicht mehr der 
Jüngste ist, bedeutet ein solcher 
Unfall natürlich das Ende seiner 
Karriere. 

Verfügt man nicht über viel Erfah- 
rung — oder eine hervorragende 
Fähigkeit zur logischen Planung -, 
wird das Spiel meist dadurch be- 
endet, daß es keinen Baustein 
mehr gibt, der verschoben werden 
könnte: Alle Teile liegen dann im 
Quadrat aneinander, oder es gibt 
keine Hindernisse mehr, die einen 
gleitenden Chip, Taschenrechner 
oder Computer aufhalten könnten. 
Schließlich streicht man seine Be- 
zahlung ein — auch Wissenschaft- 
ler leben nicht von der Luft allein — 
und startet einen weiteren Ver- 
such, der dann vielleicht von mehr 
Erfolg gekrönt ist. 


Das Action-Spiel 


Für Spieler, die auch bei strategi- 
schen Planungen einen gewissen 
Nervenkitzel schätzen, befindet 
sich eine zweite Version von 1.O, 
Silver auf der Diskette. In diesem 
Szenario hat der Professor das La- 
bor nur für ein Jahr zur Verfügung. 
Dieses „Jahr“ spielt sich im Lauf 
von etwa zwölf Minuten auf dem 
Bildschirm ab. Außerdem wurde 
seine Arbeit um eine realistische 
Komponente erweitert: Während 
des Konstruktionsprozesses kön- 
nen vier Fehler auftreten — im 
Computer-Jargon „Wanzen“ ge- 
nannt -—, die es zu vermeiden gilt: 
der Logische Fehler, die Unendli- 
che Schleife, der Overflow und 
schließlich der Stromausfall. All je- 
ne, die schon einmal Programme 
geschrieben haben, kennen diese 
Gesellen und ihre verheerende 
Wirkung: Jedesmal, wenn Profes- 
sor Silver auf einen der Vier trifft, 
verliert er zwischen ein und vier 
Wochen Zeit. 

Aber jeder Fehler kann durch sorg- 
fältige Arbeit ausgeschlossen wer- 
den, so auch hier. Das „Entwan- 
zen“ geschieht, indem der For- 
scher einen der unangenehm pul- 
sierenden Burschen zwischen 
zwei Bauteilen zerquetscht, wor- 


aufhin der betroffene Fehler mit ei- 
nem häßlichen Quietschen sein 
Unwesen einstellt. In der Abb. hat 
das letzte Stündlein des zickzack- 
förmigen Stromausfalls geschla- 
gen. Gelingt es dem Professor, al- 
len Vieren auf diese Weise den 
Garaus zu machen, kann er für den 
Rest des Jahres in Ruhe seiner 
Arbeit nachgehen. Wenn er vorher 
aber von einer der verbleibenden 
„Wanzen“ getroffen wird, nehmen 
alle schon Totgeglaubten wieder 
ihr Treiben auf. 

Verliert der Wissenschaftler einmal 
den Überblick, kann er sich Uriaub 
nehmen und eine neue Strategie 
entwerfen. Das Geschehen auf 
dem Bildschirm friert dann ein und 
man hat beliebig viel Zeit, um die 
nächsten Schritte zu planen. Nach 
dem vierten Urlaub jedoch ist kei- 
ne Entspannung mehr möglich; 
dann läuft die Zeit bis zum 31. De- 
zember unerbittlich und ohne wei- 
tere Unterbrechung. 

Dieses 1.O. Silver Szenario ist 
recht schwierig zu beherrschen. 
Man braucht viel Spielerfahrung, 
bis man auch nur annähernd so 
gute Ergebnisse erzielt wie zuvor 
im rein strategischen Teil. Die 
Action-Version ist aber sehr unter- 
haltsam und wird bei Vielen schlaf- 
lose Nächte verursachen, in denen 
man immer wieder versucht, end- 


Ein-Blick 


Name 
Notwendige Ausstattung 
Typ 


Gesamtwertung 
Spielerzahl 
Dokumentation 
Optischer Eindruck 
Akustische Untermalung 
Einfallsreichtum 
Spieldauer 


Anteilnahme der Spieler 
Allgemeins Bedienbarkeit 
Preis-Leistungs-Verhältnis 
Kopierbar 

Preis 

Bezugsquelle 


Bewertungsschlüssel: 


lich den Supercomputer zu kon- 
struieren. 


Technisches 


Wenn man das Geschehen im 
Action-Szenario unterbrechen will, 
kann man den Stand auf der Dis- 
kette abspeichern und das Spiel zu 
einem späteren Zeitpunkt weiter- 
führen. Die besten Ergebnisse 
werden auf der Diskeite festge- 
halten, 

Die Steuerung des Professors ge- 
schieht mit vier beliebigen Tasten; 
wer will, kann auch einen Joystick 
benutzen. Musik und Töne sind 
abschaltbar (was jeder Nachbar zu 
später Stunde schätzen wird). 

Um das Erscheinungsbild der ein- 
zelnen Chip-Typen klar unter- 
scheiden zu können, gibt man dem 
Programm an, ob ein Farb- oder 
Schwarz-Weiß-Monitor an den Ap- 
ple angeschlossen ist; die Farbe 
bzw. Textur wird dann enitspre- 
chend geregelt. 

Wer selbst in 6502-Assembler pro- 
grammiert und an guten Arbeits- 
vorlagen interessiert ist, kann sich 
für weitere $30 den kommerntierten 
Source Code von I.O. Silver schik- 
ken lassen. Der Code umfaßt 
sechs Diskettenseiten und wurde 
mit dem Merlin Assembler erstellt. 


1.0. Silver 

Apple II+ / IIe / IIc, . 
Strategisches Action-Spiel 
und Strategiespiel 

Eur 

1 Spieler 

zı### (20 Seiten) 

E22 r 

Ber 

Ham 

Action-Spiel: ca. 28 Minuten 
Strategiespiel: bis ca. 1 Stunde 
Ber 

Bye 2 

Bee 

Ja 

$39.09 

Beagle Bros., San Diego, USA 


#+*4%*# Hervorragend 
*##* Überdurchschnittlich 
#%#x Akzeptabel 
»*= Schlecht 
* Katastrophal 
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Das Buch zum 
Apple-Writer Il /lle 


Hans Gabriel 


1986, 155 S., kart., DM 35,— 
ISBN 3-7785-1234-X 


| Hans Gabriel 


Das Buch zum 
Apple-Writer II/IIe 


„Das Buch zum Apple Writer Il /lle" 
wendet sich an alle, die dieses Textver- 
arbeitungssystem schon einsetzen oder 
einsetzen wollen. 

In einzelnen, in sich geschlossenen Ka- 
piteln erlernt der Leser alle Funktionen 
und erzielt schnelle Erfolgserlebnisse. 
Im ersten Kapitel werden typische Ar- 
beitsstellungen der Textverarbeitung 
und ihre systematische Bearbeitung 
vorgestellt, Das zweite Kapitel stellt in 
logischen Funktionsgruppen die Befeh- 
le vor, mit denen der Applewriter wäh- 
rend der Textarbeit direkt gesteuert 
werden kann. Kapitel 3 zeigt die Pro- 
grammierung des Äpplewriters in der 
Text-Kommando-Sprache TKS (WPL). 
Dazu werden Beispiele analysiert. Auf 
der Begleitdiskette zum Buch, die sepa- 
rat bezogen werden kann, sind darüber 
hinaus umfangreiche Schwerpunkt- 
erklärungen enthalten, die über die 
Help-Funktion vom Benutzer abgerufen 
werden können. Eine kleine Adreß- 
datenbank mit den dazugehörigen 









Dienstprogrammen zur Pflege der 
Daten und zu ihrem Einsatz in Einzel- 
und Serienbriefen befindet sich eben- 
falls auf Diskette. 

„Das Buch zum Apple Writer Il /lle“ be- 
handelt sowohl die alte Programmver- 
sion für den Apple Ilplus als auch die 
neue Ausgabe, die 128-kByte auf dem 
Apple Ile oder Apple Ilc unterstützt, 


a 
NEM SER 


EU EEE KEG FE HE EEE m 


Warum wollen Sie ein teures Textverarbeitungsprogramm kaufen, 


wenn es ein billiges und besseres gibt? 





von Harald Grumser 

Programmdiskette und Handbuch 
Gerätevoraussetzung: Apple Ile oder Ilc (nicht Il+) 
DOS-3.3-Version. Auslieferung ab 1.6.86 
Normalpreis DM 128,- (ISBN 3-7785-1419-9) 
Sonderpreis für Peeker-Abonnenten DM 98,— 


Fast-Writer 





ProDOS-Version. Auslieferung ab 1.9.86 
Normalpreis DM 128,—- (ISBN 3-7785-1421-0) 
Sonderpreis für Peeker-Abonnenten DM 98,— 
Kombinationspreis für Bezieher der 
DOS-3.3-Version DM 28,— 


Der Fast-Writer von Harald Grumser ist in zahlreichen Funktionen wie Scrollen, Suchen und Ersetzen mit 
Abstand das schnellste und damit angenehmste Textverarbeitungsprogramm für den Apple Ile oder Ilc. 


Flexibilität 
Viele Textverarbeitungsprogramme sind geschützt und 


laufen deshalb nur in Verbindung mit normalen Disk-II- 
Laufwerken. Nicht so der Fast-Wfriter! 


- Der Fast-Writer modifiziert weder DOS 3.3 (oder 
Diversi-DOS) noch ProDOS und kann deshalb mit 
BRUN FAST.WRITER gestartet werden. Unter Diversi- 
DOS ist der Fast-Writer dann in 3 Sekunden im Spei- 
cher. Vergleichen Sie einmal, wie lange es dauert, bis 
andere Textprogramme im Speicher sind! 


—- Da der DOS-3.3-Fast-Writer in den oberen 16K (= 
Language Card) liegt, kann man ihn vorübergehend 
verlassen und mit einem einfachen Befehl wieder star- 
ten. Mit anderen Worten: Der Fast-Writer ist permanent 
verfügbar, auch wenn Sie zwischendurch beispielswei- 
se mit FID Dateien kopiert haben. 


— Der Fast-Writer läuft mit allen externen Datenspei- 
chern, die für DOS 3.3 oder ProDOS gedacht sind, z.B. 
mit dem Erphi-160-Spur-Subsystem, mit der Mega- 
board-MDB-Fesiplatte, mit RAM-Karten usw. Spezielle 
Anpassungen sind nicht erforderlich. Suchen Sie ein- 
mal ein Textprogramm, das mit diesen Datenspeichern 
auf Anhieb funktioniert! 


— Der Fast-Writer kann mühelos über ein Menü für Ihre 
speziellen Aufgaben konfiguriert werden. Sie können 
z.B. per Knopfdruck die Zeilenbreite (normal 80 Zei- 
chen) am Bildschirm einstellen, wobei ab einer Breite 
von weniger als 41 Zeichen automatisch auf die größere 
Bildschirmschrift umgestellt wird. Ferner können Sie 
die Größe des Arbeitsspeichers (insgesamt ca. 35500 
Zeichen) beliebig in Textspeicher und Hilfspuffer (für 
Löschen und Blockverschieben) aufteilen. Wenn Sie 
z.B. große Textblöcke im Speicher zu verschieben ha- 
ben, so können Sie einen entsprechend großen Hilfs- 
puffer von z.B. 10000 Zeichen einrichten. Damit entfällt 
das zeitraubende Zwischenspeichern und Einlesen von 
Diskette. 


Befehlsvorrat 


Der Fast-Writer verfügt über eine große Zahl von Be- 
fehlen, von denen Sie in der Praxis jedoch nur wenige 
benötigen. Fünf Befehlsübersichten sind durch einge- 
baute Hilfsübersichten immer abrufbar, so daß Sie 
schon nach einer mehrstündigen Einarbeitung auf das 
Handbuch verzichten können. Eine Auswahl der wich- 
tigsten Befehle: 


— Freie Cursorbewegung in allen vier Richtungen mit 
eingebauter Schnell-Scroll-Routine. 


— Diverse, per Knopfdruck ein- und ausschaltbare Op- 
tionen, z.B. Wortumbruch/kein Wortumbruch, Return 
sichtbar/unsichtbar, Kopfzeile (Statuszeile) mit Spei- 
cherbelegung, Cursorposition usw. eingeblendet/aus- 
geblendet, Bildschirm geteilt/ungeteilt, Tabulatorleiste 
sichtbar/unsichtbar, überschreibmodus (statt normalen 
Einfügmodus) ein/aus usw. 


— Eingabe von Kontrollbuchstaben (einschließlich Cirl-V!) 
möglich. Automatische Konvertierung in GroßB- oder Klein- 
schreibung (unter Berücksichtigung der Umlaute und BI!) 


— Extrem schnelles Suchen und Ersetzen von Zeichen- 
ketten (vorwärts und rückwärts). 


— Makros frei definierbar und per Knopfdruck abrufbar. 
Makros können nicht nur stereotype Wortfolgen sein 
(z.B. „Sehr geehrte Herren“), sondern auch alle Be- 
fehlsfolgen, die man beim Fast-Writer sonst über die 
Tastatur eingeben würde. So läßt sich beispielsweise 
ein Text automatisch von Laufwerk 1 laden und auf 
Laufwerk 2 speichern. 


— DOS-Kommandos wie Catalog, Delete, Rename usw. 
immer verfügbar (bei DOS 3.3 zusätzlich Init, bei Pro- 
DOS zusätzlich Online und Datum) 


— Ausdruck auf Matrixdrucker (normal endlos), Schreib- 
maschine (normal mit Einzelblatt) und zu Kontrollzwek- 
ken auf Bildschirm; links- und rechtsbündig, zentriert 
und Blocksatz; einstellbarer linker, rechter und oberer 
Rand (im Text änderbar), bei Bedarf mit Kopfzeile und 
Paginier&ung usw. Der Ausdruck kann über eigene 
Druckertreiber umgelenkt werden, um z.B. Probleme 
mit Typenrädern, Steuerzeichen usw. zu beheben. 


— Makros, Druckparameter, Druckertreiber und Tabula- 
toren können auf Diskette gespeichert werden. 
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